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EDITORIALE 





uesto numero è lo specchio perfetto dei mutamenti nell'industria dei 
videogiochi (almeno) negli ultimi quindici anni. Non completamente, ché 

i blockbuster sono frequenti anche oggi, ma tutto il resto - compresa la 
materia della cover story - appartiene in gran parte ai giocatori sotto quasi 
ogni punto di vista, specie quelli diventati sviluppatori dopo aver divorato videogame tra 
la fine degli anni ‘90 e i primi del 2000. Ciò che ho appena affermato non può che essere 
frutto di un'approssimazione, ogni analisi critica deve giocoforza individuare categorie 
mai del tutto omogenee, ma credo altresì che una certa catena di fatti e cambiamenti 
sia del tutto incontestabile, e che sia stata riconosciuta anche da chi, in un certo 
passaggio della storia dei videogiochi, sarebbe andato avanti per la strada più 
semplice senza cambiare alcunché. Ai grossi publisher certo non dispiaceva che i gusti 
dei giocatori sembrassero essersi ridotti a un oceano di FPS e action adventure tutti 
molto simili tra loro, accanto a una progressiva semplificazione di generi nobili come 

i GdR sulla via non solo del tempo reale, ma anche dell'abuso della soggettiva e, 
qualche volta, della nascita degli open world. Personalmente mi sento in qualche Modo 
responsabile, perché la ricerca di realismo visivo attraverso il nostro sguardo mi è apparsa 
per molti anni la vera sublimazione della ricerca videoludica, l'unica che creava Mondi 
fittizi senza capire che solo le immersive sim erano forse meritorie di una simile 
visione. Per fortuna, una serie di processi spontanei hanno portato su strade diverse ij 
grandi soggetti dell'industry e, allo stesso 
tempo, hanno fatto rinsavire videogiocatori 
tech-addicted come me: ricordo ancora la 
nascita della “IndieZone” come rubrica di 
TGM, proposta e curata dal prode Roberto 

“Il Cinese” Turrini, a rimarcare un fenomeno 
che, paradossalmente, diversi anni dopo ha 
condotto alla soppressione dello stesso spazio 
sulla rivista, quando i giochi indipendenti facevano ormai inestricabilmente parte del 
tessuto videoludico. Era come se la Maggiore accessibilità degli strumenti di sviluppo 
avesse portato gli utenti a creare quello che davvero volevano giocare, processo poi 
rafforzato dai meccanismi del crowdfunding e, col senno di poi, da fenomeni paragonabili 
a un vero movimento culturale intorno ai videogame. Al di là dei nuovi modelli e di quelli, 
in termini di genere, che sono stati spontaneamente ribescati dal passato, persino la 
difficoltà dei giochi ha ricominciato a essere un valore, ovviamente se ben costruita 

e motivata, permettendo a signori come Hidetaka Miyazaki di influenzare a loro volta 
ulteriori ondate di sviluppatori. Ma gui si sta andando troppo in là, o almeno “troppo di 
lato": Gears Tactics è probabilmente uno degli esempi plastici di come si è mosso il 
mercato dei videogiochi, in Un percorso che ha visto l'azzardo incrociato di vecchie volpi 
di sviluppo e publishing come Firaxis e 2K — con il ritorno di XCOM.- il clamoroso revival 
indipendente anche degli RPG turn-based (qualcuno ha detto Larian?) e ha addirittura 
convinto un gigantesco soggetto come Microsoft e due dei suoi studi di punta che sì, era 
arrivato il‘ momento dei turni anche per una serie nativamente shooter come Gears of 
War, peraltro dopo l'incursione negli RTS di Halo del 2017. A questo punto ci sarebbe da 
evocare il PCgaming come baricentro della “rivolta delle IP*, baluardo altissimo anche 
contro i modelli di gaming mobile che rischiano di diffondersi sulle piattaforme maggiori. 
Ma può bastare così, è giunto il momento di far parlare la rivista. Buona lettura :) 





A UN CERTO PUNTO, È STATO COME SE 
LA MAGGIORE ACCESSIBILITÀ DEGLI 
STRUMENTI DI SVILUPPO AVESSE PORTATO 
GLI UTENTI A CREARE QUELLO CHE DAVVERO 
VOLEVANO GIOCARE 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 


Giugno 2020 The Games Machine 3 


SK 7, 


#°. ABBONATI SUBITO! 


TUTTE E VERSIONI DISPONIBILI E PAGA COME VUOI 


A | A \_ A _ DI dl I] Nital iii] io i ln \\RAT _AaAa da a MI, è. a | GR E° BI Si ,X, S&S \t_4 rh. Ò ua m I, \\RAL _I O I I] dal 


I pren | TGM - The Games Machine 
99 
http://bît.ly/tgmdigital a solo € 24, 








PostaPremiumPress "» been 
12 numeri a solo à 
% 
<39invece di €703 li GIAT 
Eaton mo pa 
COM: CHIMERA ge AO! — 
COUPON DI ABBONAMENTO 

Sì! Mi abbono a The Games Machine INI =T0)SINV Dlozi 

Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché /0,50 euro con uno sconto superiore al 43% 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: Ta\\lat.\>)[s {ENO 


dognome e Ome AI SEGUENTI 
lr $$ VANTAGGI 


Località 
Tel. email 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 
CI Can un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 
C] Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 
C] Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 
oppure direttamente tramite QR Code 


per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
di copertina dovesse subire aumenti. 


Avvenuto Il pagamento, se vuoi accelerare la ie, se per cause di forza maggiore qualche numero 
procedura, puoi inviarci scansione del coupon tubt I Tu della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 


V-3 3 39 SSA BIS SS n 0 2C4ino verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti 
o messaggio/whatsapp al: 346.4915670 ° g ggiung p i 


Il tuo abbonamento partirà con il numero 


successivo di TGM rispetto a quello in edicola. ra di e 
per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 


abbonamenti@thegamesmachine.it 
oppure un messaggio WHATSAPP al numero 
3464915670 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad abbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 374) 





"SOMMARIO 


Editoriale 
Sommario 
Spotlight 





Ritorno alla Strategia 
Recensione Gears Tactics 
Recensione XCOM: Chimera Squad 


Videogame Economy 101 Lez.4 


Shadows of Doubt 
Command & Conquer 

Remastered Collection 
Iron Harvest 


Street of Rage 4 

Predator Hunting Grounds 
Trials of Mana 

CONTROL: The Foundation 


COVER STORY: Gears Tactics celebra 


[E S=}ua[et= = told] MCO Giellanl<if=) 
ste [Bi=[e B-jol-idiaal=ia1#=F 


|M 
ii af: \pTe)N'i-To] = »lo]U]:1 BAVIe><<iBal=IceE 


[eloll[<Ie N el<i@iSiat=Me}=Y24<Sei-Bialet=Io]ial= 


falsi celolo]iit=]a}=} 


Sd 


COMMAND & CONQUER: Una 


Remnant: Swamps Of Corsus remaster per la community. Nel 
° TGM Incontra trovate l'intervista. 


MotoGP 20 

Snowrunner 
Hyperparasite 

In Other Waters 

The Procession to Calvary 
Before We Leave 

Follia - Dear Father 

Fury Unleashed 

Wavey the Rocket 


IRON HARVEST: || Diesel-Punkin 
ste iS Asia fe1i<io][et- Horo]a el-galoJa BR=\V<1iS 
Mai visto. 








er» è 





STATIONFIoW Hardware Così Parlò Sabaku 

Recensioni in breve TGModding TGM Incontra 

Recensione C64: Wormhole Angolo di Bovabyte Prossimamente 
VR Machine 


Facce da TOM 
Time Machine 
TGM Classic 
DocManhattan 


CLI è da 
mme A mr alati 


TecnoTGM TECNOTGM: Paolo Besser 
ci spiega tutto sui nuovi 


Mobile Perfect Machine IISSSSiMGG 





LIES BENEATH: Un action 
o Kolggoli-AVAPZelel=N<-Jaalo]d- Sla 
uUiaalsiatoze[[eler=]o]I[S 





Giugno 2020 The Games Machine 





SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


Dopo un susseguirsi quasi infinito di indiscrezio- 
ni, Crytek ha confermato di essere al lavoro su 
Crysis Remastered, una versione aggiornata del 
primo capitolo di questa celebre saga FPS. Tra le 
caratteristiche tecniche introdotte in questa 
edizione rimasterizzata troveremo texture in alta 
definizione, temporal anti-aliasing, SSDO, SVOGI, 
un effetto profondità di campo più raffinato, nuo- 
ve impostazioni di illuminazione, motion blur, 
parallax occlusion Mapping, ed effetti particellari 
revisionati. Inoltre, tra le novità spiccano anche la 
nebbia volumetrica e il ray tracing in tempo 
reale, che verrà implementato a livello software. 
Da notare che l'opera di restauro è portata avanti 
con il supporto di Saber Interactive. Purtroppo va 
precisato che Crysis Remastered non includerà 
l'espansione standalone Warhead. Il gioco 
dovrebbe vedere la luce in estate, Ma ancora non 
si conosce la data precisa. 























Buone notizie per gli appassionati di Peaky Blinders, la in piedi un'elaborata organizzazione criminale guidata dal 
pluripremiata serie televisiva prodotta da BBC e distribuita nel brillante Tommy. Il gioco permetterà di prendere il controllo di 
Bel Paese dal servizio streaming di Netflix. Il publisher Curve molti dei protagonisti resi celebri dallo show, tra cui lo stesso 
Digital e la software house britannica FuturLab hanno difatti Tommy, al fine di organizzare i colpi perfetti potendo stabilire fin 
annunciato Peaky Blinders: Mastermind, un nuovo puzzle nei minimi particolari le Mosse di ogni personaggio, cercando 
game a sfondo strategico ispirato proprio all'omonima serie di coordinare gli uni con gli altri, il tutto cercando di passare 
TV d'Oltremanica. Gli eventi narrati nel gioco si posizionano inosservati. Ogni missione rappresenta così un unico, grande 
immediatamente dopo il finale della prima stagione della serie, enigma da risolvere senza Mai essere scoperti, coordinando 
in una Birmingham che sta ancora cercando di riprendersi all'unisono le azioni di ciascun Membro della famiglia Shelly. 
dalle conseguenze disastrose della Prima Guerra Mondiale. È Per darci al crimine dovremo attendere la prossima estate, 
proprio nella cittadina inglese che la famiglia Shelby ha messo quando Peaky Blinders: Mastermind approderà su Steam. 


David Braben, fondatore e CEO di Frontier Developments, ha reso noto di aver 
stretto un accordo di partnership con Games Workshop. Tale collaborazione 
permetterà alla compagnia britannica di sviluppare un nuovo strategico 

in tempo reale ambientato nell'universo narrativo di Warhammer: Age of 
Sigmar, una delle tante proprietà intellettuali targate GW. In Age of Sigmar 
quattro grandi alleanze di popoli e razze si contendono il dominio sui Regni 
Mortali. A contrapporsi troviamo le forze dell'Ordine, del Caos, della Morte e 
della Distruzione. Lo stesso Braben si è detto entusiasta di avere l'opportunità 
di lavorare su una IP tanto prestigiosa, tuttavia ammette che lo sviluppo di 
questo RTS è appena cominciato e dunque ci vorranno diversi anni prima che 
possa vedere la luce. A tal proposito, Frontier punta a pubblicare lo strategico 
ispirato a Age of Sigmar nel corso dell'anno fiscale 2023. Portate pazienza. 
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» UNA CAMPAGNA PER ARTIFACT 





Bohemia Interactive ha staccato la spina allo studio di Nell'ambito del rimaneggiamento del gioco di carte 
Bratislava, quello che in questi anni si è occupato dello digitale ispirato a Dota 2, Valve ha reso noto che 
sviluppo di DayZ. La compagnia precisa che gli update Artifact riceverà una vera e propria campagna single 
futuri verranno realizzati nella sede di Praga. player che fungerà da lungo tutorial narrativo. 

» UN NUOVO COMMANDOS IN VISTA 
Kojima Productions ha rinviato l'uscita Death Kalypso Media annuncia che Claymore Game Studios è al 
Stranding in formato PC. L'emergenza Coronavirus ha lavoro su una nuova incarnazione della serie Commandos. 
fatto allungare la gestazione del porting, il cui arrivo è Seguiranno ulteriori aggiornamenti, anche perché a oggi 
ora previsto per metà luglio. non si conosce ancora nulla di questo progetto. 


» RUGGERO DEODATO: 
DAL CINEMA AL VIDEOGIOCO 





Il compositore delle colonne sonore degli ultimi due Il regista di Cannibal Holocaust ha siglato una collabo- 
DOOM fa sapere che non lavorerà più con lo studio razione con Fantastico Studio per la realizzazione di 
texano a causa di alcune divergenze nella gestione Cannibal, un'avventura horror ispirata proprio alla con- 
delle tracce musicali e della soundtrack digitale. troversa pellicola degli anni Ottanta. 


2K Games ha presentato WWE 2K Battle- 
grounds, un nuovo videogioco di wrestling di 
stampo arcade con uno stile sopra le righe. 

Il gioco è in sviluppo presso Saber Interac- 
tive, lo studio che ha già dato i natali ai due 
NBA 2K Playgrounds, e sarà disponibile nel 
corso del prossimo autunno su una serie di 
piattaforme ancora non annunciate in via 
ufficiale. Il publisher ha poi confermato che 
quest'anno non ci sarà un WWE 2K21: l'edito- 
re ha infatti deciso di fornire più tempo agli 
sviluppatori di Visual Concepts per far tesoro 
degli errori commessi lo scorso anno e offrire 
così agli appassionati un titolo di qualità. 





Playmestudio e Raw Fury hanno annunciato 
The Signifier, una nuova avventura a tinte 
horror che approderà prossimamente su PC. 
Questo thriller interattivo di stampo tech- 

noir ci metterà nei panni di un investigatore 
incaricato di indagare sul misterioso decesso 
della vice presidente di una nota compa- 

gnia tecnologica. Utilizzando marchingegni 
sperimentali che permetteranno di entrare 
nelle Memorie della vittima, sarà necessario 
risolvere l'enigma della sua dipartita esploran- 
done l'inconscio. The Signifier sarà disponibile 
su Steam nel corso della prossima estate. 
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SPOTLIGHT 
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POLIZI 


Avete sempre sognato di vestire | panni di un po- 
liziotto? Games Incubator e PlayWay hanno quel- 
lo che fa per voi: Police Shootout, un simulatore 
che metterà i giocatori nei panni di un tutore del- 
la legge statunitense. Il gioco offrirà l'opportunità 
di eseguire in prima persona interventi di polizia, 
valutando le varie situazioni e comportandosi di 
conseguenza. Sarà possibile provare a negoziare 
con i criminali che tengono in ostaggio dei civili, 
tentando di disinnescare delle situazioni incan- 
descenti, oppure usare la pistola d'ordinanza per 
neutralizzare immediatamente le minacce. A tal 
proposito, Police Shootout propone un sistema 
di mira dinamica che permette di selezionare le 
parti del corpo alle quali sparare per incapacita- 
, è re i criminali senza ucciderli. Al termine di ogni 
n e: operazione si riceve un punteggio sulla base del 
o. proprio comportamento: seguire alla lettera il 

©1ì | VI codice o comportarsi da testa calda? Starà al gio- 
catore decidere come muoversi in ogni missione. 
Purtroppo il gioco non ha ancora una finestra 
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Il neonato studio indipendente francese Un Je Ne 
Sais Quoi ha annunciato Dordoghe, una nuova 


avventura narrativa in arrivo prossimamente su PC. 


La software house guidata da Cédric Babouche, 
pluripremiato animation director, è supportata da 
UMANIMATION, compagnia d'Oltralpe esperta di 
tecnologie impiegate nell'animazione. Dordogne 
può contare su un particolare stile grafico che 
ricorda un dipinto ad acquerello e narra le vicende 
di Mimi, una giovane donna che si ritrova a visitare 
la dimora della nonna recentemente scomparsa. 
L'arrivo di Mimi nelle campagne della Dordogna, 
in Francia, dà il via a un viaggio nei ricordi della sua 
gioventù al fine di rievocare la piacevole Memoria 
delle esperienze trascorse nella casa della nonna. 
L'avventura dunque salterà frequentemente da 
una linea temporale all'altra, alternando le vicende 
della protagonista nel presente e nel suo passato. 
Da segnalare, infine, che bisognerà attendere un 
po' prima di mettere le Mani su Dordogne, dispo- 
nibile in un punto non ancora precisato del 2021. 

















» READ 
MASTERS OF DOOM 


quanto a lungo dovremmo attendere per vestire 
l'uniforme virtuale. 
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Il 2020 si conferma l'anno del cyberpunk con l'annuncio di 
The Ascent, un promettente action RPG in lavorazione presso 
Neon Giant. Questo studio indipendente svedese formato da 
Undici veterani dell'industria, in collaborazione con il publisher 
Curve Digital, sta plasmando un gioco di ruolo con una forte 
componente multiplayer in cui un massimo di quattro gioca- 
tori potranno esplorare un grande open world caratterizzato 
da una marcata verticalità dei livelli. Si tratterà di un'avventura 
con una forte impronta narrativa, ma che non disdegnerà 





“ 





Ubisoft ha annunciato la prossima incarnazione della cele- 
bre saga di Assassin's Creed. Intitolato Valhalla, quest'ulti- 
mo capitolo della serie ci permetterà di impersonare Eivor, 
uno spietato predone vichingo vissuto durante gli anni 

bui dell'Inghilterra, nell'Alto Medioevo, quando i popoli 
norreni invasero i territori costieri di Albione. Sviluppato 
da Ubisoft Montréal, lo stesso team che ha dato i natali a 
Black Flag e Origins, Valhalla porterà i giocatori a sfrut- 
tare alcune nuove funzionalità come gli assalti, oltre alla 
possibilità di espandere il proprio insediamento e svilup- 
pare potere e influenza sui territori conquistati. Nei panni 
di Eivor, poi, sarà possibile accedere a numerosi strumenti 
di personalizzazione legati alla pettinatura, ai tatuaggi, 

ai colori di guerra e naturalmente all'equipaggiamento. 
Già introdotte in Odyssey, in Assassin's Creed Valhalla 
torneranno anche le scelte morali, le quali contribuiranno 
a influenzare lo scenario e a plasmare l'intera avventura. 
Segnaliamo, infine, che Valhalla sarà disponibile su PC sul 
finire dell'anno attualmente in corso. 








l'azione più pura grazie alle dinamiche prese in prestito dai 
twin-stick shooter con visuale isometrica. Realizzato con l'Un- 
real Engine 4, The Ascent mira a ridefinire le aspettative dei 
giocatori verso un progetto low budget realizzato da un picco- 
lissimo studio con una manciata di dipendenti, mettendo così 
a frutto l'esperienza maturata in progetti del calibro di Wolfen- 
stein, Bulletstorm e Gears of War. Questo frenetico action RPG 
giocabile sia in solitaria che in compagnia approderà sui nostri 
monitor entro fine anno. 
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NESSUNA TIPOLOGIA DI 
AZIONE FA TERMINARE 
IMMEDIATAMENTE IL TURNO 
DI UN DETERMINATO 
PERSONAGGIO 


DANILO "DEVASTAZIONE" DELLAFRANAN * 


I soldati arruolati durante la campagna possono 
essere modificati anche sul piano estetico. 


Bastano pochi minuti per accorgersi che la formula 
della compagnia londinese si presenta in una veste 
di gran lunga più dinamica rispetto a quella impie- 
gata dai vari XCOM, segno evidente che gli autori 

di Gears Tactics hanno voluto trasporre il feeling 
adrenalinico delle sparatorie della serie principale in 
questo capitolo dal carattere ben più ragionato. Ciò 
che balza iIMMEediatamente all'occhio è la quantità di 
punti azione a disposizione di ogni soldato: gli iconici 
Gear possono portare a termine ben tre attività a te- 
sta durante ogni turno, senza essere tra l'altro costret- 
ti a svolgerle in un ordine prestabilito. Per esempio 

è possibile sparare prima di Muoversi, oppure farlo 
dopo essersi spostati in copertura, o addirittura usare 
tutti i punti per attaccare consecutivamente per tre 
volte. Nessuna tipologia di azione fa terminare imme- 
diatamente il turno di un determinato personaggio, 
anzi, si può persino utilizzare un Gear per un'azione, 
passare a un altro membro del team, e poi ritornare 
a utilizzare i punti azione non spesi del soldato pre- 
cedente. In questo Modo si possono mettere in atto 
delle tattiche ben più elaborate che fanno leva sulla 
cooperazione continua tra i vari componenti della 
squadra. Ma evidentemente tutto questo negli uffici 
di Splash Damage non sembrava abbastanza, con ul- 
teriori scelte di design che hanno portato all'introdu- 
zione di un elemento in più: le esecuzioni. Avvicinan- 
dosi a un nemico atterrato che non ha ancora trovato 
una dimora definitiva nell'aldilà delle locuste, un 
Gear alleato può eliminarlo con una brutale mossa 
finale. Questo tipo di azione ha uno scopo duplice: in 
primo luogo si ha — com'è ovvio - l'uccisione risoluti- 
va del verme in questione, evitando così l'eventuale 
resurrezione del nemico da parte di un suo alleato; 
l'esecuzione, inoltre, galvanizza i Membri del team 
donando a ognuno di loro un punto azione aggiunti- 
vo, fatta eccezione per il Gear che ha materialmente 
messo a segno l'eliminazione del nemico. Questa 
meccanica spiana la strada a un altro livello tattico 
basato sul concetto di rischio e rirompensa: da un 
lato, l'esecuzione di una locusta atterrata potrebbe la- 
sciare scoperto il soldato designato, dall'altro il punto 



















Puo respingere le tue unità 
Emette uns nube tossica quando muore 
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Ogni nuovo tipo di locusta viene presentato 
in dettagli in occasione del primo incontro. 


azione extra per il resto della squadra da la possibilità 
di mettere in atto una strategia molto più articolata, 
giacché si hanno a disposizione molte più mosse. 
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La parola d'ordine è dunque flessibilità. Il sistema 
ludico di Gears Tattics è estremamente duttile e 

si piega con facilità allo stile di ogni tipologia di 
giocatore, senza però mai dimenticare le radici del 
franchise. Il feeling di ogni battaglia è esattamente 
lo stesso di uno scontro a fuoco di uno qualsiasi dei 
cinque (Judgment, checché se ne dica, non esiste) 
Gears of War. Se è vero che in ogni buon tattico a 
turni che si rispetti le coperture sono fondamentali, 
nell'opera targata Splash Damage e The Coalition 
assumono una valenza aggiuntiva; d'altronde stia- 








L'ASCENDENTE CHE LE OPERE 
REALIZZATE DALLO STUDIO DI SID 
MEIER HANNO AVUTO SUL LAVORO 
DI SPLASH DAMAGE E EVIDENTE 


Chiunque sia armato di lancer può eliminare 
le locuste con una sola mossa corpo a corpo. 
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Le conseguenze dell'uso del Martello dell’Alba segneranno per sempre il pianeta. 


GEARS TACTICS SI PRESENTA COME 
UN TATTICO A TURNI PARTICOLARMENTE 
PROFONDO, MA NON PER QUESTO 


PRIVO DI DIFETTI 


mo pur sempre parlando dello spin-off di una saga 
che ha fatto delle dinamiche da cover shooter il suo 
tratto distintivo. È per questo che quando si muove 
un soldato è possibile fargli fare un piccolissimo 
sprint gratuito verso il riparo più vicino, rosicchian- 
do un mezzo metro che potrebbe fare la differenza 
tra la vita e la morte. Le radici della serie si notano 
anche nelle classi dei vari Gear e, di conseguenza, 
nella progressione dei personaggi. Ognuna delle 
cinque categorie di soldati può contare su diverse 
caratteristiche univoche. L'avanguardia, per esem- 
pio, è il tipico personaggio d'assalto che si lancia 

a capofitto nella mischia: non è un caso che la 

sua arma prediletta sia il primo modello di lancer 
con baionetta, con il quale può partire alla carica 
percorrendo lunghi tratti in linea retta e infilzando il 
primo nemico che incontra sulla strada, uccidendo- 
lo immediatamente sul colpo. È poi dotato di abilità 
in grado sia di infliggere malus alle unità nemiche, 
sia di disorientarle e farle uscire allo scoperto. Per 
questo è sempre bene portare almeno un'avan- 
guardia con sé, magari coadiuvata da uno scout. 
Quest'ultimo porta con se uno gnasher, l'equivalen- 


te di un fucile a pompa, davvero micidiale a corto 
raggio e in grado di eliminare con un solo colpo ben 
piazzato gran parte delle unità lontane dalle coper- 
ture. Non possono poi mancare il cecchino, efficace 
sulla lunga distanza ed esperto nell'infliggere colpi 
critici, il mitragliere, vero e proprio tank del gruppo, 
e il più tradizionale Gear di supporto, in grado di 
curare i soldati feriti e rianimare quelli abbattuti con 
le sue granate stim. Il sistema di progressione, poi, 
lascia moltissime libertà al giocatore, considerato 
che ciascuna delle cinque classi presenta uno skill 
tree suddiviso in quattro rami ben distinti, ognuno 
specializzato in determinati ambiti del combatti- 
mento. Un esempio su tutti: il protagonista Gabe 
appartiene alla categoria dei soldati di supporto, ma 
sta a noi decidere come investire i punti acquisiti 
dopo ogni passaggio di livello. Magari vogliamo 
acquisire abilità del ramo “medico combattente” per 
aumentarne la padronanza del suo iconico lancer, 

il nuovo Modello con la motosega; oppure possia- 
mo optare per la specializzazione “chirurgo”, che 

ne migliora le capacità curative; o ancora potreb- 
be diventare uno “stratega” o un “esemplare” per 
supportare al meglio i compagni attraverso diverse 
tipologie di abilità che vanno a potenziare l'efficacia 
in combattimento degli alleati. Naturalmente, nulla 
ci vieta di trasformarlo in un tuttofare, acquisendo 
capacità in ognuno dei quattro rami, ben sapendo, 
però, che le abilità migliori di ogni classe richiedono 
l'investimento di più punti in una determinata linea 
dello skill tree. Infine, ogni singolo pezzo di eguipag- 
giamento che i nostri Gear portano sul campo può 
essere Modificato. Portando a termine le missioni si 
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ricevono nuovi componenti come mirini, caricatori, 
pettorali o stivali. Questi vanno applicati alle armi e 
alle armature dei membri della squadra, andando a 
modificarne i parametri di danho, percentuale di in- 
fliggere danni critici, evasione, e così via. Alcuni 0g- 
getti, solitamente quelli più avanzati e di qualità più 
elevata, possono anche donare capacità aggiuntive 
ai Gear, solitamente sotto forma di abilità passive. 


I CAN'T GET ENOUGH SPACE 

Insomma, Gears Tactics si presenta come un tattico 
a turni particolarmente profondo. Questo, tuttavia, 
non significa che sia privo di difetti, invero capaci di 
sminuirne un poco l'appeal: il più palese riguarda la 
struttura della campagna, che al contrario di quanto 
avviene in XCOM e in molti altri titoli simili propo- 
ne una semplice successione lineare di missioni, 
ognuna divisa in più atti, proprio come avviene negli 
altri giochi della saga di Gears of War. Basti pensare 
che manca del tutto la fase di gestione della base, 
lasciandoci “semplicemente” il compito di gestire 

la progressione dei Membri del team tra un livello 

e l'altro. Chiaramente ciò non è di per sé un male, 
anzi, sulla carta garantisce agli sviluppatori un mag- 
gior controllo: in concreto, i principali livelli di gioco 
si rivelano tutti — chi più chi meno — abbastanza ela- 
borati, e inoltre garantiscono una crescita progres- 
siva della difficoltà grazie all'aggiunta graduale di 
ulteriori strati di complessità, siano essi categorie di 
nemici inediti o nuove meccaniche. A questo punto 
vi starete chiedendo perché ho parlato di missioni 
principali, se la campagna si sviluppa in maniera 
lineare. Ed ecco che arriviamo al vero tasto dolente: 
in ogni atto sono presenti missioni secondarie che 
tanto secondarie non sono, visto che bisogna per 
forza portarle a termine nonostante si presentino 
tutte pressoché uguali, con l'obiettivo di salvare 
soldati catturati dalle locuste, raccogliere scorte sul 
campo di battaglia o assaltare direttamente una 








posizione fortificata. Un piacevole diversivo la prima 
o la seconda volta che vengono affrontate, una noia 
mortale alla terza, quarta, o decima volta in cui ve- 

niamo chiamati ad aprire delle casse su una Mappa 
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Prima di sparare si possono consultare delle statistiche 
dettagliate, tra cui percentuale di critico e danno inflitto. 








IN OGNI ATTO SONO PRESENTI MISSIONI 
SECONDARIE CHE TANTO SECONDARIE 
NON SONO, VISTO CHE BISOGNA PER 
FORZA PORTARLE A TERMINE 





sempre uguale sotto un bombardamento di armi 
biologiche. L'impressione è che si tratti di un conte- 
nuto atto ad aumentare artificialmente la longevità 
del gioco, anche perché le ricompense per aver 
portato a termine tali incarichi sono spesso ridicole, 
sia in termini di punti esperienza che di oggetti. 
Ciononostante, Gears Tactics risulta essere un buon 
titolo che porta con sé diverse novità degne di nota 
e una formula ludica ben più dinamica rispetto 

a molti altri tattici a turni. A tutto questo bisogna 
aggiungere anche che i valori produttivi dell'opera 
lo rendono uno dei pochissimi esponenti del genere 
— se non l'unico - davvero “tripla A”. Lo si nota soprat- 
tutto nella cura riposta nelle cutscene e nel livello 
di dettaglio grafico, entrambi paragonabili — con le 
dovute proporzioni — allo stesso Gears 5. # 
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di Gabriele “Lelle” Barducci 
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_ CHIMERA SQUAD 

E UN XCOM SIN NEL 
MIDOLLO, CON NUOVE 
E INTRIGANTI NOVITA 
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dubbio: per appena 9,99€, 50% di sconto, potevo 
acquistare anticipatamente il gioco che sarebbe 
stato reso disponibile nel giro di poco tempo. Un 
gesto istintivo, senza neanche informarmi troppo 
sulle novità; il polpastrello ha fatto una leggera 
pressione sul tasto del Mouse, carrello, acquisto 
effettuato. A quel punto non dovevo fare altro che 
aspettare, e Mai un'attesa è stata ripagata meglio. 
Chimera Squad è chiaramente un XCOM sin nel 
midollo, ma chiede subito un grande sacrificio al 
giocatore, chiarendo già dalla prima missione - che 
funziona da piccolo tutorial- un concetto sempli- 
ce ma importante: questo sarà un XCOM diverso, 
motivo per cui ho dovuto disimparare e cancellare 
decine e decine di ore maturate sul precedente 
capitolo per approcciarmi a questo nuovo Modello 
di gioco, proposto e supervisionato proprio da Sid 
Meier. Adesso, potendo contare anche su truppe 
aliene, abbiamo l'opportunità di utilizzare anche le 
loro particolari abilità, che spaziano da poteri teleci- 
netici, peculiare forza bruta, abilità fisiche o chimi- 
che. Esatto, anche la tanto odiosa lingua-frusta de- 
gli alieni pitoni o l'invincibile stretta sarà nel nostro 
repertorio, grazie a Torque, un serpente atropomor- 
fo che ha molto a cuore la pace della sua città. A 
questo va aggiunto anche un cambio radicale nella 
resa artistica degli scenari: da ambienti notturni, 
spettrali, villaggi in fiamme e città dittatorialmen- 
te fredde, minacciose e quadrate, questa volta le 
operazioni saranno su campi urbani, quotidiani, 
incroci cittadini, loft, attività e cinema, laddove la 
palette cromatica di ogni luogo richiamerà forte- 
mente ogni colore a sua disposizione, staccandosi 
nettamente da una visione cupa del precedente. 
Se prima la resistenza era un atto sacrificale per il 
bene del pianeta, adesso la tanto agognata pace si 
mostra in tutte le sue tonalità. Tale cambiamento è 
un palese richiamo che difficilmente passa inosser- 
vato, anche grazie a intermezzi narrativi realizzati in 
strisce di fumetto al posto delle classiche cutscene, 
per raccontare quei piccoli raccordi di trama tra 
un'incursione e l'altra. 














In modalità Irruzione, il tempo rallenterà e faremo 
fuoco su più bersagli contemporaneamente. 





SQUADRA OPERATIVA 

PRONTA A ENTRARE IN AZIONE 

La costruzione del nostro team avverrà progressi- 
vamente per tutta la durata del gioco: i personaggi 
saranno tutti originali, con relative abilità, punti di 
forza e debolezze, un proprio background e una 
storia personale da leggere se interessati, dunque 
non sarà possibile una personalizzazione che non 
sia il semplice equipaggiamento da battaglia o 
scelta cromatica della tenuta. All'inizio avremo po- 
che risorse, e per lo stesso motivo dovremo operare 
scelte oculate e prepararci bene prima di partire 

in azione, analizzando con attenzione le richieste 
della missione. Esattamente come il nome della 
squadra evoca, attraverso una figura mitologica 
composta da tante altre creature, Chimera Squad 
richiama la diversità, la celebra e ne sancisce anche 





UTILIZZARE LE TRUPPE ALIENE 
CI REGALERA NUOVI MODI 
PER APPROCCIARSI A OGNI 


TURNO DI GIOCO 
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Il nemico è lontano, forse il tiro non andrà a segno. 


LA NUOVA MECCANICA DELLE IRRUZIONI 
E SPETTACOLARE NELL'ESECUZIONE 
QUANTO NELLA RAPPRESENTAZIONE 
ESTREMAMENTE CINEMATOGRAFICA 


un'unione a tratti particolarmente brillante, a tratti 
meno. Questa creatura finale si compone di tante, 
tantissime novità, partendo dalle Irruzioni: nella 
nuova struttura del combattimento siamo noi 
che partiremo sempre in vantaggio, a discapito 
dei rivoltosi, e quale Modo migliore se non quello 
di irrompere violentemente nel covo per coglierli 
di sorpresa? Dopo aver posizionato le truppe e 
dato gli ordini, le Irruzioni si compongono di un 
momento dove ogni membro della squadra avrà 
a disposizione una singola azione offensiva, ove 
sferrare subito un attacco diretto, beneficiando 

di percentuali di riuscita altissime. Questa piccola 
meccanica si espleta in una sequenza dal forte 
richiamo cinematografico, in pieno bullet time. 
Portata a termine questa fase, la nostra squadra 
prenderà posizione in punti strategici, così da 
iniziare a pensare alla prossima mossa. In questi 
momenti sentirete l'adrenalina corrervi nelle vene 
come mai prima d'ora, con la consapevolezza che 
portare a termine una buona Irruzione attribuirà 
un diretto bonus/malus a entrambe le squadre: 

i nemici possono essere interessati da stati di 
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confusione o, peggio per noi, di forte aggressività, 
cambiando drasticamente il loro modo di reagi- 
re. Sul campo il feeling è comunque lo stesso, ed 
entreremo facilmente nel nuovo schema di gioco: 
non più un sistema di fasi nemiche o alleate, bensì 
una linea temporale di azioni visibile su schermo, 
con avversari e compagni che alterneranno le pro- 
prie azioni mantenendo un buon equilibrio, novità 
che incide direttamente sia sulla curva di sfida del 
gioco, sia sull'approccio delle abilità da usare. Ca- 
piterà che un nemico si presenti fin troppo vicino 
al nostro obiettivo da proteggere, e che il turno 
successivo sia proprio il suo: in tal caso, ad esem- 
pio, possiamo sparare una raffica che non colpirà 
il ribelle selezionato ma lo intimorirà, facendolo 
desistere dall'attaccare subito dopo, spostando il 
suo turno di un paio di caselle, oppure utilizzare 
modalità di raggruppamento, ottenere subito tre 
fasi conseguenziali a nostro favore, regalandone 
altrettante ai nemici. Tutte mosse che, se usate con 
intelligenza, potrebbero rovesciare a nostro favore 
una partita apparentemente persa, almeno fino a 
quel momento. 


FORTI, FORTISSIMI, 

PRATICAMENTE INVINCIBILI 

La curva di difficoltà di XCOM: Chimera Squad poco 
si amalgama con tutti gli altri pezzi. La squadra è 
essenzialmente invincibile, dal momento che non 
potremo perdere agenti sul campo; se falliamo 

una missione, la dovremo riprovare fino alla vittoria, 
senza ripercussioni sul quadro generale. La forzatu- 
ra è data dalla stessa unicità di tutti i Membri della 





Com'è, come gira 
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ti fluidi ed effetti di luce davvero 
magnifici. 


Squad, necessari fino alla fine della storia: persi 

tutti i punti vita, il membro uscirà fuori dal party 
ottenendo lo status di sanguinamento. Arrivati a un 
certo punto del gioco, nel lasso di tempo in cui un 
membro verrà - Momentaneamente - abbattuto, 

il quartier generale manderà sul campo un'uni- 

tà robotica basilare, mediocremente equilibrata 

tra azione e difesa, ma priva di abilità per coprire 

il posto vacante. A questo va aggiunta la nuova 
struttura delle Mappe, composta da tre zone da 
affrontare; quando passerete da una all'altra, la 
squadra ricaricherà automaticamente le munizioni, 
ripristinando anche i punti vita. Una chiara sempli- 
ficazione di una formula potenzialmente capace di 
far storcere il naso ai puristi del genere, che vedran- 
no controbilanciata una forza praticamente infinita 
di nemici, con truppe rivoltose che continuamente 
invaderanno la Mappa di gioco finché non porte- 
remo a termine la missione. La soluzione da una 
parte è apprezzabile, rendendo necessaria grande 
ponderatezza in ogni singolo turno a nostra disposi- 
zione, ma dall'altra non risulta un vero ostacolo alla 
nostra squadra. Arrivati nel nostro quartier generale, 
l'agente caduto sarà rimandato in addestramento, 
dove verrà curato per poi tornare operativo dopo un 
paio di missioni. A differenza di XCOM 2, in Chimera 
Squad la gestione della base è stata ripulita e resa 
piu intuitiva, con centro di ricerche, arruolamento di 


























nuovi agenti, contrabbandieri e organizzazione delle 


missioni. Anche il tavolo operativo è ben caratteriz- 
zato, così da decidere le missioni da intraprendere 
(principali, secondarie, indagine ed emergenza, 
quando il livello di anarchia in determinati quartieri 
salirà alle stelle) o le fazioni rivoltose da sconfiggere. 
Scegliere se attaccare prima la Progenie, la Fenice 
Grigia e la Sacra Spira si rivela a conti fatti l'unico 
vero metro di difficoltà, tenendo presente che la 
terza risulta particolarmente ostica ed è raccoman- 
dabile, quindi, come ultima forza da affrontare. A 
conti fatti l'esperienza di Chimera Squad è stata più 
che appagante e la sensazione principale, anche 
osservando il particolare concept narrativo, è che 
questo spin-off servirà da ponte per un futuro 


























Utilizzate sempre i poteri degli alieni. 
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Pitone alleato contro pitone nemico. Chi la spunterà? 


TUTTE LE NOVITÀ DI GAMEPLAY, 
SE BEN USATE, POSSONO CAMBIARE 
DRASTICAMENTE LE SORTI DI UNA PARTITA 


XCOM 3. Le possibilità ci sono e le piccole rivoluzioni 
apportate in questo capitolo sono un esperimento 
ampiamente superato, funzionale allo spirito della 
saga, giacché la struttura ludica e ferrea di XCOM 

è rimasta Immutata nonostante tutte le novità, 
esplorando senza paura nuovi modi per rinnovarsi 
e, chissà, aggiungere una variante nel prossimo 
capitolo con missioni per squadre speciali, senza 
toccare la Maggiore “cattiveria” di tutto il resto. La 
stessa natura della Chimera Squad, formata da 
umani e alieni, è un chiaro messaggio di cosa vuole 
essere questo nuovo e particolare capitolo: un gioco 
fortemente ancorato agli stilemi nativi della serie 
che si amalgama alla possibilità di esplorare nuove 
frontiere e abilità, riuscendoci benissimo. # 
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Di tutte le caratteristiche che rendono |a natura del 
videogioco duale, l'appartenenza sia alle Industrie 
di rete che a quelle culturali genera una somma 
di problemi: il fatto che si riescano a produrre 
e Vendere giochi appare quasi un miracolo. 


entre ormai scuole e università sono 
tutte chiuse (speriamo che qualcosa 
sia migliorato mentre leggete queste 
righe, NdClod), il Corso di Studi sul 
gameplay di TGM continua senza sosta 
le sue lezioni. Come promesso nello scorso numero, 

e non senza un po' di sano stupore anche da parte 
nostra, rieccoci in aula a un solo mese di distanza. 

Per l'occasione sto anche indossando una giacca di 
velluto con le toppe sui gomiti, ma non divaghiamo. 
Su TOM 372 eravamo giunti alla conclusione che la na- 
tura duale del videogioco (testo/prodotto, hardware/ 
software) pone il nostro hobby quotidiano in un'altra 
posizione ambigua, ovvero a cavallo (non fate battute 
là in fondo!) tra le industrie di rete e le industrie cul- 
turali. Bene, dopo il rapido esempio del mese scorso, 
è arrivato il Momento di approfondire un po' meglio 
questo aspetto. 











No, niente pesca a strascico o rovesciate all'incrocio 

dei pali, le industrie di rete di cui sto per parlare sono 
quelle che nella letteratura accademica vengono de- 
finite network industry e raccolgono intorno a questa 
definizione una serie di settori caratterizzati da ele- 
menti comuni i quali, come vedremo a breve, calzano a 





pennello anche ai videogiochi. La loro caratteristica pri- 
maria è la relazione di complementarietà tra imprese, 
chiamate per questo motivo anche “complementori”, 
che risulta indispensabile per il funzionamento dell'in- 
tero settore. Così come un produttore di schede video 
ha bisogno di chi realizza le CPU, allo stesso Modo 

un produttore di console ha bisogno di chi sviluppa | 
giochi per la sua piattaforma. Ati e Nvidia, Microsoft e 
Sony, Epic e Steam: ciascun attore della nostra indu- 








stria da solo non potrebbe esistere e, allo stesso Modo, 
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E anche Theodor e Max ce l'hanno fatta ad 
apparire sulle nostre pagine, con enorme 
soddisfazione da parte loro come potete vedere. 












ha bisogno dei suoi complementori, così come dei 
competitori. In un sistema così complesso, una singola 
mossa operata da chiunque può determinare le sorti 
dell'intero settore, in positivo o in negativo. Il risultato 
di un mercato così ramificato è spesso l'emersione di 
una tecnologia dominante, la cui diffusione offusca 
quelle di tutte le altre ed è determinata da una serie 
di elementi non necessariamente legati alla qualità. 


Tempo e prezzo possono, ad esempio, essere dei fattori, 


ma il motivo primario che conduce alla diffusione di un 
unico standard tecnologico è l'esponenziale aumento 
dei benefici che proviene da un'adozione di massa. Al 
di là di ogni considerazione qualitativa, oggi nessuno 
sano di mente penserebbe di acquistare un Mac per 
farne la sua piattaforma da gaming, siamo d'accordo? 
La spirale di convenienza per il consumatore, allargan- 
do la rete di utilizzatori di un prodotto compatibile col 
proprio, conduce a una situazione di winner takes all, 
in cui un solo produttore (o un numero ristrettissimo) 
assume un ruolo da Monopolista, lasciando ai concor- 
renti nicchie che possono essere tuttavia espanse nella 
generazione successiva. L'obsolescenza programmata 
non consente a nessuno di vivere di rendita e le leader- 
ship vengono costantemente rimesse in gioco: chi si 
ricorda la Sound Blaster? 

La priorità di un'impresa all'interno di un simile eco- 
sistema diventa dunque la costruzione di una rete di 
clienti abbastanza vasta da supportare il proprio pro- 
dotto durante l’intero ciclo di vita. La strategia di pene- 
trazione più classica prevede la proposta di prezzi più 


CREATIVE 





Ottimi per rimorchiare da Starbucks fingendosi 
sceneggiatori, un po’ meno per far girare DooM Eternal. 


bassi per attirare i pochi potenziali adottanti iniziali, ma 
deve comunque essere supportata da una comunica- 
zione efficace e convincente che attivi il circolo virtuoso 
del feedback. Per fare un esempio recente, probabil- 
mente non sono | 129 € di costo iniziale il problema di 
Stadia, mentre per la miglior scheda video in com- 
mercio buona parte della redazione sarebbe disposta 
a ipbotecare la suocera senza particolari remore morali. 
Quando le cose funzionano e gli entusiasti della prima 
ora riescono a contagiare anche i normali consumatori, 
il modello di diffusione segue un percorso ad S, con 
un'impennata nelle vendite dopo un avvio più lento e 
il graduale abbandono nella fase finale. L'obiettivo in 
ogni caso è quello di spingere li cliente, nel caso del 
giocatore spesso concepito come un esemplare piu- 
mato facilmente spennabile, a un investimento econo- 
mico, ma anche e soprattutto emotivo, che lo ponga in 
una posizione di lock-in. E la classica situazione in cui 
ci si ritrova ad aver accumulato talmente tanti giochi 

o a essersi affezionati così tanto al pad di una console, 
da non sentire nessuno slancio verso un altro prodotto, 
anche se potenzialmente migliore. ll passaggio alla 
concorrenza imporrebbe degli switching cost, dei costi 
di passaggio sia economici (una libreria di giochi di 
colpo incompatibile) sia emotivi (“La Playstation è da 


CD-quality audio with a fast PCI interface RI 


Time tested compatibility based on the award win ning 
Sound Blaster® standard. 
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sfigati!") che possono essere tuttavia superati facendo 
appello alle giuste Motivazioni. Abbiamo appena sco- 
perto, dunque, che quelli di Epic non sono dei filan- 
tropi, ma regalano giochi con la speranza di strapparvi 
dalle grinfie di Steam. Incredibile, vero? 

L'esempio dell'Epic Store, in paragone a Stadia citata 
prima, è esplicativo anche di quanto sia determinante 
per le sorti future di un prodotto, e spesso dell'intera 
azienda, il Momento dell'esordio sul mercato. In parti- 
colare, l'introduzione di un nuovo prodotto in com- 
mercio implica la scelta tra due posizioni strategiche. 
Quella del first Mover, il primo a presentare al pubblico 
Un prodotto innovativo, garantisce un netto vantaggio 
strategico, ma riversa sull'azienda buona parte dei costi 
di ricerca esponendola al contempo ai rischi dell'imi- 
tazione: INsomMma, o si è Nintendo, o la probabilità di 
trovarsi con un clone cinese sugli scaffali in tempo zero 
sono molto alte. Di contro, il follower si trova la strada 
spianata e non deve spiegare nulla sul funzionamento 
del proprio prodotto ai clienti. Il suo problema è un al- 
tro: convincerli a scegliere la propria versione, e spesso 
serve una bomba termonucleare —- come un nuovo 
capitolo di Half-Life — per smuovere un'utenza già av- 
viata verso la concorrenza! La fedeltà a un marchio è la 
conseguenza più evidente delle esternalità di rete, cioè 
il guadagno incrementale per l'utente all'interno di una 
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Questa generazione ha visto remaster di ogni tipo, 
da giochi usciti da pochi anni a titoli che già 
avevano poco senso in originale. 
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L'uscita di Half-Life Alyx potrebbe segnare un'anomalia nel 
classico andamento delle vendite della tecnologia dei visori VR. 


rete di prodotti: se la mia piattaforma di gioco online 

è il PSN, l'ingresso di nuovi utenti non solo amplia la 
platea di sfidanti, ma spesso porta anche conseguenze 
economiche positive facendo scendere | prezzi. 





La definizione di “industria culturale" viene coniata da 
Adorno e Horkheimer nel 1947; conoscendo l'approccio 
neo-marxista dei due esponenti della Scuola di Franco- 
forte, viene facile comprendere come la commistione 
tra industria e cultura non fosse esattamente intesa in 
senso positivo. L'approccio apocalittico verrà comun- 
que superato nel tempo col passaggio al plurale della 
definizione, industrie culturali, in riferimento a “quel- 

le istituzioni che sono direttamente coinvolte nella 
produzione, distribuzione e circolazione di significati 
attraverso forme simboliche” (Kerr, 2006). Si parla in- 
somma di cinema, teatro, tv, editoria e, dagli anni 2000, 
marketing, pubblicità e ovviamente videogioco. Cosa 
avrebbero in comune questi settori? Tre caratteristiche: 
un alto livello di rischio connesso alla produzione, costi 
di riproduzione esigui e la natura di public good del 
bene prodotto. Partiamo dal primo punto: i gusti dei 
consumatori sono strani da decifrare, e i videogioca- 
tori non fanno eccezione. Il successo di un gioco può 
dipendere da fattori interni (prezzo, caratteristiche 
tecniche, compatibilità), ma anche da altri esterni 
(Mode del momento) difficili da prevedere: offro perso- 
nalmente una pizza a scelta a chiunque abbia previ- 
sto in tempi non sospetti il successo di Fortnhite. Per 
superare queste difficoltà le industrie culturali possono 
ricorrere a due rimedi: il sacrificio dell'originalità per 











ridurre il rischio e la produzione di un elevato numero 
di progetti. Se da un lato i generi aiutano a incanalare | 
gusti, dall'altro si stima che circa solo il 3% dei prodotti 
culturali generi profitto. A peggiorare le cose ci si Mette 
l'elevato costo della prima copia a cui fa seguito un 
costo quasi nullo delle successive. È il motivo per cui da 
anni fioccano conversioni e remaster nel tentativo di 
ammortizzare le spese di sviluppo iniziale allargando il 
più possibile il bacino di vendita. Se Hollywood esporta 
i film in Cina, Sony porta Horizon Zero Dawn su PC, 
non c'è alcuna differenza. Il terzo problema che pro- 
vano tutti a esorcizzare è quello della natura di public 
good dei prodotti, beni pubblici che non vengono con- 
sumati con l'uso. E non basta il copyright a trasformare 
un videogioco in un bene privato: i supporti fisici, nei 
casi in cui ancora esistono, possono essere scambiati o 
rivenduti, senza contare la semplicità con cui è possibi- 
le creare e far circolare copie pirata. Si tratta di fenome- 
ni quasi impossibili da contrastare, anche quando si 
adottano politiche meno goffe di quelle che Microsoft 
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avrebbe voluto utilizzare con Xbox One agli esordi. Le 
industrie culturali hanno così dovuto sviluppare metodi 
di tariffazione alternativi e affidarsi sempre più spesso 
agli introiti pubblicitari, almeno prima che l'irruzione 
della digitalizzazione e della virtualità cambiasse anco- 
ra una volta le carte in tavola. Ma la campanella è già 
suonata, ne parliamo la prossima volta. 
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L'offerta della pizza è vera: provatemi che avevate previsto il successo di Fortnite e ve la invio a casa. 
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Il seguito spirituale di un simulatore di città ©» 






elo)ug=lo]et=Rsg=iiolgant=]siRlaM*laloXo[=]Ke]ofola]Mo}IV=1a0]o}FA[0 
(= lelsgloF-]a\"No|={=iaa]o]C=MA Sla sico] [og Ta\M=Cinlot=|M\VoXjaCoi0] 
‘ele |e]MAV/1*=N=x<]Fi‘=V0laMo]diant=No1=16=(o]a}=} 


24 ile TUESE\VETNI LE) 





Ù 


- 


PALA 
ro 
Bi 


_ 
— 


ws 
= ” cus an 
came sm; 
E < tue 
mi cuce 
spenka 


- 


e aluRi=]glalNit= Me Sk:]ale[eR=\utziale[SVeMIG]V, 
‘erelaii=Biisials:sif= No/siBi[Siuro](<R=/cier-]a]lto] 
INaalieNalSiaaIsifoNe]cciicigltoX<is=No|Ui<illo, 
le lcli U=IGIA\E icigalelegiisTe(e:<\SSeg= N altcidalciiz/SSVe] 
e ]alc:ele=NUlalegsius=aleasivio]aleXe|Kela]loAVle:[Ia}s=11} 
(ele]istele|al-\V=Rs|eee]alicia]t=]ssiNe]|Nelolcial-Ngioai= 
= incastrate in un boxettino con un paio di 
Steifeisieisiale Mie Naaliali=139/s=Ne/ciglinalaai=io [a}=IsS 
[erexst- Hell: \V<j0]e]<NdiSCIaVe1t0R]BICINU] colare VIII 
ellelgalzaalE=e]aloNgisreV=]tog=ele:Ssoz=Nglo)ciaiste]f< 
e No laNe]lo/c'eg-ieNelsiRz=]\K<jolele:=Nt-1p1t-\cil{o:=Veze] 
ii (ste [UicialixaiNaalito][ele][e:egPi<]elUle]l[enAYelersIsc;o, 
fel-|Nelvil=NaNviaRslale[e]foxelsil[eXSelcieli=][-Ze]=MNosS 
Angeles, Republic prometteva una simula- 
ralelal=g<(elelle1[<S<<ia}4=No](c/cciecialuMeeJaKe:e]le]Ke! 
Sue ]toX<Rut=lpa\-Teexsollt=1to]di-glaNviat=Nat=r4[/0]al= 
WilguUi=liSNd[e]Colefe]nt=pi<ialsialo(eXee]alteXe:<ili=RVilt= 
felFoloja]Esjiaieio,[eXellut-te]la/eMDle]eoguUlniKe |UI-:sii 
elalalMie]ss=Naaliso]aleziaale;=11N01vozal<\Eso]leXe][eleo, 
capace di superarlo in ambizione. 


BOLLI 





TUTTA MIA LA CITTA 
stelalelaR=\Vsli=gaei=p=<ialuliogalolRaliat=](eaSialeo(oNVS 
e] DIelU|e1easii-:i=NaNelSle]al-Kere]aale:-Io]ali=FESt=1t=) 
elalcial=gioze[=1iVexsiu disco |Ul=][e]el=gstciuulaeis als 
alelaNaaiBie;sSilaa]o)=1310]rogel</gle:-\ogianUla Ravioli 
elvis} <iaaSt=IneloV[<ial 022 N=1|7242]fe MelelcHalo 
Ralstejalifie=VeRISala]s0|r4/e]aliisialsio[eVVSio] A Dlolbloli 
(Sg ifsi<icieJale[eAuite][eXe|K@e][-12eWV<](<{e K@i-]aal-Sf 
[Slelel<jut=Ne:e]peleloxsit=Ne/- NUlaEso)[eaSVllSle]ex:1i0}csi 
(Giel[-0/S)zi=idi-\SMo]i=R=|G]to](-go]KG'o]alo:(-1t-N]Ulalo](-s 
(e-isiuleJal=](-gellus=le|leleglo]glei=\toXc:o]aNUiaKe]le/e:e) 
elfe:-]ar-isial= [e [e\o] N Dle1s|e]Mal::c{e-MiaBio]alo[o} 
ece]gal-N-\Ve)IUrA4[o]al=gsio]igiiUi=](-Ne/<|ESUlogo](c(e/ca 
cessore, anche se è Cole stesso ad ammette- 
re la vicinanza con Republic: “Certo, me lo ri- 
[ee] re[e]ND]lf</Nelal-ESja}-e/o\V.<To]MDIelvle]w=ga]r4i=ito 
elelgal-ze|Uis](c:exstcHelssiiaali[t=Nri</oJUle]l[eMe,ciglole) 
(SWie]W.Sif=N a N®iaKe][e/cegeJiv AVilellalor= MlalisiNe ga DISISIS 
Ex, basato sullo stealth e sulla possibilità di 
elaletesSisial=niaro]ifoxse<e]i/<ialo[enues=Noliiicicciali 

[e] eJeo]guvlalit=Noge]ci(cie)ssile:-E=-i0|0]l (cai MIe/ct= Nite 
di mantenere la visuale dall'alto sulla città, 
ele le|iviale[</alelegelcifeg=|Esiozials=igdaloMe:olaal= 









Sa7Nole) NEXe]) 2 >Io]V]= 





eia=Mel (ET [e MEC] RETI] e E VETTE AI 


VeelgielellISMi Slate Se [BkeTo]e-Ne[N a \VSSulef=1ro]dKot 
mandare in missione. “Sembra strano, ma 
MjaliSiCoXe]cele[SiutoX=N ex-]gultoxere]aei-NviaMaai=iai=/o[<x 
riale. || giocatore si sarebbe dovuto trovare 
eNe:o]ael=iale/eze|Nlak=te/<iar4K=Hia\VSSilef=1iV= Meola 
diversi detective a libro paga da mandare 

ele i=|alc\|y24=](<SSfe:cialcre[ciNeldinalialcMi=Ne:oJaalo]lt=]C 
Sers]gro)ig/-XoXe]el-ge|Ne|S[-\sitenule/o ga @\VWvik-iagisialiS 
E RSYe]it=eldianIst= Visio] o/SHiglelali SS tegvianeo] 
felcielist-Inglsiali=No]IV Naro] siaal=N=Ialcial-NSlaNe Vs 
lijeleXelEsiaaleli=y4[e]alN0]go)=]at- Moxzis=18=ES0ll 
routine e sulle attività di ciascun abitante. 
iS iviar4[e]at=]ccraicgiaret-ielia]Ne:-VelalesSVe]eIzisSì 
TaNOlate Hellas: AVV Mia Neiv Nelo la]B=]o]lt=/a]i<X<:SeS 
le|ers;st- = |Kci9/0]Kolt=]dMAY=R=1N=\V0e](oisiBicidaal= te 

fe (S&S elsSeuSRre] dale NalsiESiSiegz]elelsIat=]aalcialto) 
alsia]"c<niNe]|[e/erogi(sro]isiue= Nole lalt=WVsialiaeisialto) 
[ere]gal-Ne][N]alc:eJaligBio]auUlliNexe]rolee-Inalaa}=11M"t= 
(e [Ni=|eJis=]a]iMiaalsRelalclalsTe(<iut=te][B=]llt=10]e}-](<]a4= 
e]Viaat=Ice]lat=][Ne:o]aeISHIN[Uio/e/ox<NXo]s=NlaNe:Uin] 
lip4/oXe=]Ne|Uis]ategzelizialoNat= e e]gale]g=1roR Niels] 
che ha nel frigo. “Tutto inizia dall'evoluzione 
della mia idea su ciò che vorrei trovare in un 
ellelcrexe [Neidiaaliai-z=gNialei-io [ia] MDI=1|Nla]P4/oR}=-Ketox= 
Taa]ele]av=lali=Ne/</giaei=t=]f=R=\V=(caclanasio]alero, 
(ele]aa]®][=:Ssex-aVVeMelal=pololi="S-210/a74/0]alzl(= 
[ele]aKex=1aY4=N]Ne|[e/e:-1e}(<R=|ESUlogialisidae i 
elle[e(<Nel=Naelegii=Xelal<N]Naare]ale[cAVisie/=R=WV]a]5l= 
e](sSellale[SifeNel= NU lista lisa co 1[Sesie aliiie:=Ne\elS 
Leif e]Ule]NelcifelciicNe/cialureXeXxere]elie]ate/<iauEs®lilo, 
Si elaleexast<iga]e]g- Ruvlurege]IVAYV.<iCex=R=\VVlale:cia]i=na 
Ilalcial<ASieXe [e]daleXfe[Si<ileXele\<H-\V(sle]o/<ZoeleVUiro, 
[SISIsiSi (euviaNe [e/cieXe]g<e[Ui-/e{s-Me:e]aNKce]aale]lNoJiù 
alellexsiiiet= = 1Ni[et=|(=R=]Ne{ciistei V=Zale]aNe:eJalicoliiziù 
direttamente, si è trasformato quasi per caso 
[ale|Ste][c(e}ste]lu(oGoll-Hal=Ke/-ieSeze|Bi=1sSiSla 
ellcegianelgiaai=Nelsisso]at= NalsiliESivi= also V=oilus=} 
Sferele]f-iale/eXeial-#=N|\V<illoXetcili= Esteso = NI<Ne(o:S<SSì 
Stej(sie]elsifenisiutsaaale]irez eJlUnialiSife:SS=]a1uMM ==) 
fere]eal=g=<Rio:sisiRiia]lteXo;-ia]iconi=gagi=\e:e;=]alic\al=2= 
eVSSSS ce] sale](<Sozelsigiei-\MV.<i(eAi=Nelo]at-1s=No|Koilo, 
felalsgcit=\VeAiceisialo[ei-gore]aalsacigcii=:SS=N=Ve]W<ieh 
elenV.cisstezi=Nelgiaal=Nel<]sSo]at-M|Ne:=1t-1|P24=]l0}(<3S 
Sus luoz]NealeJale[eXellal=/sa]lciex=Rugieliaalzia\si[e]ate1(=> 













L'atmosfera è quella dei noir, ma l'abbondanza di neon richiama 
scenari cyberpunk, per quanto la tecnologia non sia futuribile. 


una volta che hai allestito scene del crimine, appar- 
tamenti diroccati e bar poco raccomandabili, è dura 
resistere alla tentazione di visitarli. Dall'istante in cui 
ho sperimentato la visuale diretta è diventato chiaro 
come il gioco sarebbe dovuto essere, trasforman- 

dosi in un ibrido detective/stealth in prima persona. 
Immagino —- continua Cole — che quel Manageriale coi 
detective potrebbe ancora essere un gioco molto figo, 
Ma non rappresentava più ciò che volevo fare. Soprat- 
tutto, non avrebbe messo città e abitanti sotto la luce 
dei riflettori. Le indagini sono molto più divertenti in 
prima persona, invece di ordinare ai PNG di portarle 
avanti. A maggior ragione se l'inquadratura ti immer- 


IL SOLITO TRAN TRAN 

Il passaggio in soggettiva ha finito per stravolgere Sha- 
dows of Doubt, sia nell'aspetto che nelle Meccaniche. 

Il team di detective è stato sostituito da un investiga- 
tore solitario, ma icambiamenti più radicali hanno 
riguardato la città stessa. Non più osservabile a volo 
d'uccello, bensì esplorabile in ogni suo vicolo; la giungla 
di cemento si è Immersa in un'oscurità puntellata da 
insegne al neon: una sorta di poliziesco francese degli 
anni ‘50, girato però 200 anni nel futuro, quasi una rilet- 
tura in salsa noir del cyberpunk. Cole sembra apprez- 
zare il mio paragone: “Grazie! Adoro entrambi i generi 
e ho sempre pensato potesse essere figo combinarli. 

Il cyberpunk è tornato di Moda nell'ultimo periodo, 

ma personalmente volevo darne un'interpretazione 
originale in Modo da far percepire come speciale il mio 
progetto, incorporando un sacco di elementi presi dai 
film noir. Il risultato è un universo narrativo allo stesso 
tempo antico e futuribile: un ‘futurismo analogico’, 
come mi piace definirlo, concettualmente vicino all'o- 
riginale Blade Runner”. Dalle parole di Cole emerge la 
consapevolezza di come sia difficile inventare qualcosa 
di nuovo, eppure continuo a scovare in SoD aspetti e 





UNA CITTÀ VIVA, IN CUI OGNI ABITANTE 
ESCE Al SUOI ORARI, VA AL LAVORO, 
FA LA SPESA E TORNA A CASA, MENTRE 
IL GIOCO REGISTRA OGNI MOSSA 
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Nonostante sia preferibile agire nell'ombra, 
ge nel mondo di gioco e te ne fa sentire parte”. se necessario si dovranno usare le mani. —Mi 





“SHADOWS OF 

DOUBT DOVEVA 

ESSERE VICINO 

A REPUBLIC, MA 

SI E EVOLUTO IN 
QUALCOSA DI SIMILE 
se ATHIEFODEUSEX" 


feature che nessuno aveva mai osato introdurre. A volte 
sono piccoli dettagli, come le finestre dei palazzi: le luci 
che provengono da dietro i vetri non solo regalano sug- 
gestive skyline, ma rappresentano anche indizi fonda- 
mentali. Poiché la città è composta da edifici generati 
proceduralmente e totalmente esplorabili, una finestra 
illuminata può essere il segnale che il proprietario si tro- 
va in casa, e un eventuale tentativo di effrazione dovrà 
essere condotto con maggiore cautela. Meglio, forse, 
studiare le abitudini dell'oggetto delle indagini, scoprire 
dove lavora e infilarsi di soppiatto in casa sua quando 
non c'è nessuno in giro. Benché generati da un algo- 
ritmo, gli interni delle abitazioni non saranno allestiti 
casualmente, ma rispecchieranno reddito, condizione 
sociale e abitudini dei loro occupanti. Mi è risultato 
chiaro come questo aspetto sia una delle cose che Cole 
ama di più del suo gioco, al punto da svelarci un detta- 
glio di cui non ha ancora parlato con nessuno: “Siamo 
ancora nel pieno dello sviluppo, ma mi entusiasma la 
possibilità di inserire la personalizzazione del proprio 
appartamento: migliorarlo, comprare nuovi arredi, 
oppure acquistarne direttamente uno più spazioso o in 
un'altra zona. Penso sarebbe un'aggiunta intrigante, e 
aiuterebbe il giocatore a sentirsi parte di qualcosa di più 
grande. Credo le persone si divertiranno ad arredare il 
loro appartamento". Considerato il successo di Animal 
Crossing: New Horizons, come dargli torto? In Shadows 
of Doubt è prevista anche una buona dose di azione, 
benché l'approccio privilegiato e naturale, visto il nostro 
ruolo, sarà quello stealth, favorito anche da un sistema 
di condutture all'interno dei palazzi che consentirà una 
discreta libertà di movimento. D'altra parte, muoversi 
all'interno di una metropoli con una forte personalità fa 


tutto un altro effetto: “New York è stata una fonte di ispi- 
razione gigantesca con la sua architettura Neo-Gotica 
di inizio secolo. Ne sono sempre stato un grande fan. 
Ma ho intenzione di includere anche un sacco di edifici 
industriali e zone con una forte influenza dall'oriente, 
visto che il gioco è ambientato in una città multicultu- 
rale. La speranza è che procedendo col lavoro queste 
influenze si facciano sempre più visibili. Non vedo l'ora 
di inserire vicoli in stile China-Town, con le lanterne, le 
bancarelle di cibo e tutto il resto”. 


UNA IA DI LIVELLO SUPERIORE 

Benché la data di uscita non sia imminente (fine 
2020 o prima parte del 2021), Cole aggiorna spesso 

il suo diario di sviluppo su Steam con resoconti e 
video che consentono di saggiare versioni prelimi- 
nari del gameplay. Gli incarichi si possono accettare 
sulle bacheche dei locali pubblici, dopo di che tutto è 
lasciato alle scelte del giocatore, mentre intorno a lui 
la città vive, la gente va e torna dal lavoro, esce a cena, 
fa shopping, si sposta in auto o chiacchiera per strada. 
Quello che non siamo riusciti a capire in Modo chiaro, 
almeno dai filmati, è la direzione del gioco: simulatore 
di detective o avventura con fasi investigative? È stato 
Cole stesso a dipanare ogni nostro dubbio: “Ho già 
definito i contorni di una trama, una storia princi- 

pale con elementi scriptati, pur usando sempre gli 
strumenti di generazione procedurale. Conto di avere 
4 0 5 grossi capitoli che finiranno per interconnettersi. 
Poi, ovvio, in aggiunta ci saranno un sacco di missioni 
collaterali create per via algoritmica. Proprio come per 
gli interni, però, l'obiettivo è quello di differenziare in 
maniera sostanziale ciascuna di queste missioni”. Più 
sisommano elementi (edifici, interni, comportamento 
dei cittadini, indagini), più la mole di dettagli che il 
gioco deve tracciare diventa imponente. Non sono un 
tech geek come il nostro Paolone, ma da quel che ho 
capito una simile mole di calcoli è possibile solo grazie 
all'uso dei voxel, tecnologia che in cambio di un look 
un po' cartoonesco solleva la CPU da buona parte del 
lavoro. Visto che fatico comunque a credere che qual- 
cosa di simile sia possibile, soprattutto per il lavoro di 
una sola persona, Cole entra un po' più nel dettaglio: 
“È stata una sfida, sicuro! Ma grazie alla combinazione 
di elementi generati proceduralmente e la rapidità di 
creazione degli asset in voxel, in realtà è una sfida che 
si può vincere. Il mio obiettivo è ampliare il team per 
aiutarmi a realizzare gli asset, così da differenziare un 
po' personaggi e ambienti, che nei giochi procedurali 
tendono ad assomigliarsi un po' tutti”. A ogni Modo, 
come sospettavo, qualche trucco c'è, anche se Cole 
tende a descriverlo usando termini più tecnici: “Certo è 
stato difficile, ma l'idea di fondo è che la IA che simula 
ogni cittadino gestisca il livello di dettaglio a seconda 
della vicinanza col giocatore”. La mia perplessità deve 
essere evidente perché a questo punto Cole insiste: 
“Immagina una |A che si occupa dei loro bisogni: se 
sono affamati li manda a prendersi uno snack, oppure 
se sono assonati li manda a letto. A un livello superiore, 





SHADOWS OF DOUBT 


Lo stile cittadino si ispira a New York, ma vuole 
incorporare anche elementi tipici delle città orientali. 





“CREARE DA SOLO SHADOWS OF DOUBT 
E COMPLESSISSIMO, MA GRAZIE ALLA 
GENERAZIONE PROCEDURALE E GLI ASSET 
IN VOXEL E UNA SFIDA CHE POSSO VINCERE” 





però, ci sono obblighi più IMportanti delle necessi- 

tà dei singoli: a una certa ora, ad esempio, devono 
andare al lavoro. Lo strato superiore si attiva se vedono 
qualcosa di strano o illegale, come il tuo personaggio 
in un luogo in cui non dovrebbe trovarsi. Se però ti 
trovi molto lontano, non c'è bisogno che l'A aggior- 

ni frequentemente il comportamento dei cittadini 
dall'altra parte della città, tanto non te ne accorgeresti. 
Così riesco ad avere un sacco di IA che lavorano tutte 
insieme". Tra questa iMmenvsità di dettagli e Meccani- 
che, Cole Jefferies sembra avere un solo rimpianto: un 
look low-poly avveniristico. Tuttavia, quando la propria 
ambizione punta tanto in alto, bisogna saper scendere 
a compromessi, perché ci vuole un attimo a finire in 
una nuvola di vaporware o, peggio, a fare la fine di 
Republic. Per fortuna nostra, Cole sembra esserne 
perfettamente consapevole. # 
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COMMAND 
REMASTERE 


utti sappiamo di che pasta è fatta EA 
(Gi-]aal-:Si=ii|={0]go/e]t=r4/e]alcalalt=idalck 
zionale brutta e cattiva che pensa 
SellexX=]Nelcolilutex=Ese/=S-ie[cife lele:=1to]dMo|IUIitor, 
INiexisiersie lic 1ieIN e]ale1U/Mele]aKelete]ly2\e[-:SS0AY/ 
erelglirnaleXe[K@o]aelaei-IaleR-]s/eKGe]alo[S(-\M@ lato) 

(erre lugiell[-Ne,cia\Ste](cuolalcg=yAW=\VSSSei exciaeializ](< 
laliaelsiali=a[SR=iSe)cints Viste (Siiciaro(sil(eXste]gico, 
lieelalcia]iS=Ne[Ske]afe[egigil:SelleXGelaelnals/a/oi<1Gelak 

fe 0isiegani ex<idi= Ta MIVVIll[0]|alwais]l{o]daa}=]N(c]als=/alop201[0) 
e anche il più recente Command & Conquer: 
VE ]SUG|Sellreg e/sigisiaate a 4e]alolalcnatsP40]}3M SoS 
Ste](e<\(-No]|VieiTe[Uis](cia{<Na}k\SoStsiaale]s=Ne)c\foxoialo 
qualche lezione sia stata imparata, e ora siamo 
ei (o)ali=t= NU la AVS (CX=20]Co]oldieNalte]galeze]liZe]s[elal} 
alsjssialsegicinisie=](Sfe[SiniSigeallal= 


IPM A MECHANICAL MAN 
Stte]aeloXe=Nole/e'eXsiu-]ifoxsio]liie[N=y:WelcigiUlal=-No](cn 
Selalter4[eJal=Noligielte Ste] NSitelaa]oNo|K@o]palaa}zialo 
& Conquer Remastered Collection, in uscita il 
eJfessSiaalegeXe [Vie [aleXW-AWic]Ce\Kei-Eoile<lcolal<AVilauvisli= 
egsite o ilae VSS Sele No]fole|S/e)gie(<)Rulto]lenia 
questione; per inquadrare il personaggio, ho 
trovato curioso e significativo un dettaglio: Jim 
Si elelau=R=]a/c(e]s=Ne]/<\i(eXeo]aTolre[e;e lex] Nallel<al=inal= 
“‘Jimtern", assegnatogli quando era stagista 
(‘intern’) ai tempi di The Lord of the Rings: The 
Battle for Middle-earth. Mi è parsa un po' una 
lissuiaare]alis]aY4=Ne[SiEstelegi ale ltSife roXcialsviSeiSaalo, 
elsiglISiUieni=VelfoMe:</g AV/(e{-iole elele]M<No}<igio]] 
strategici in tempo reale in particolare. La sua 


e [I NVIT=T=][= LE=T=] [Teo (fe]al=iririo) 
“2 


























(=) g14(edTalo[S{=W=]0]0) 


fe[sjaleliale N exsISSiio]alsasisiaalo]t= = W=igali ell toRz]alcial= 
Su liaaleefeziaXels]Na}=Ke{sSultezi=No]cele/Ur4/o]al<Zo] 
questa remaster, a partire dall'annuncio. Fin 
dall'inizio è stato infatti ribaltato il normale ciclo 
e [ESV.|[UleJoleXee]la\Ve]le[ciate(eziaalaai=ie]i=1*=/aa}c/alt<a}= 
community, la quale ha costituito un faro per 

FE RSo) ie ](eRa lo] v/Sea Rici foro |\VoleK@tslanIsSAVSiSit=]at 
fe[S\ESSiuro](eaio]aleis1t=Nais\0/0KF e]Ce]eldeXel-Naal</ae]o]g 
fe[Siffel(ste1roxdNogiellale]|Nel<\lj=ES=/o|-No]KGolsalsar=]a/of= 
(Gie]ale[UI<\FAVAY(SSaVVelole ESTUGie][eX SU DIUls-]e]i-Nk=]a}iSjo]gdh 
nale Neliaaliat= Se]ure]l[alcf=\reXeo]aalcXe|S/<:Steze10]e]Celeelle, 
atipico sia stato programmato fin dal principio, 
(efeje]elle RiolgaarsNoNO|aleXe[<\Ne]li=ISitaRio]alet=inal<ialt=]] 
‘e[Sif o]Cole/ciute a @IU](e]-1uKo}=]Ni-1a Me 1ESVA][0/0]e:=1t0]A 
alslalaloge|s(eieXe|Naet=\alt<ial<i(<a1N o]coseloluroniier=\(<N] 
più possibile autentico e fedele all'originale. In 
quello che a volte è il labile confine tra “rema- 
ster" e “remake”, possiamo affermare con tran- 
e [Ulljjlt-Ke{NuceVelfeiNa\<iNoldiaaleXe:=\SoN=No]Ulalioxelei= 
elelvlalcRiviay4le]alc]| lc NiaNUSore N IUiSidNare]aSolalo 
Site iegigalel/ciaaisia]te te elsigi=:ScinalolieziNe<\(2o)(= 
“attack-move". Tale introduzione, quando testa- 
le Mi-\VoVeRollaalexsiss=1voXo|Nea}=alei-](<HiaNee]aliviSiioJal= 
la semplice, quasi arcaica intelligenza artificiale 
le[<i{erolaa]elUli=igielel-Nale]angltiSe\VeR=Nelliciale[<issiNlo 
maniera adeguata. Invece di Mettere Mano 

e puo nate 1jt<i[SiaalcialiRe]giella}=][KcoleNlNgiSclalloXo] 
stravolgere il risultato finale, è stato deciso di 
preservare il meta della gestione delle truppe. 
Megst=Ssete|[e-iSpe<\giSHvialit- Maiale] aRe]0]o]izaalo 
Raleseliiie=1rex]Nellic]aleli=Iaalcialrege/sigiale]a N coVilare (<A 
missioni single player”; questa è stata, in breve, 





‘@f-laol-:<@Me}-=]a]0l°, 





la risposta alla Mia diretta domanda sull'argomento. Uno 
degli elementi cardine di tutto il franchise, e ancora di più 
dei suoi primi capitoli, è la colonna sonora. Il compositore 
originale Frank Klepacki ha rimasterizzato più di 7 ore di 
musica, per cui avremo tutta la colonna sonora originale, 
oltre a nuovi pezzi finora inediti. Per uno come me che ha 
tenuto per anni Hell March nella sua playlist, tutto ciò e 
vera musica per le mie orecchie. 








Altri aspetti sono invece stati rivisti in chiave Moderna, 
sempre con il benestare, e in certi casi la richiesta, della 
community. Partiamo dall'ovvio: la grafica. Anzi, iniziamo 
dai mitici filmati FMV che hanno fatto la storia della serie: 
gli originali sono stati ripresi e trattati con l'upscale che 

si meritavano da tempo, risultando molto più piacevoli 
da vedere. Tutti gli elementi delle Missioni vere e proprie 
sono poi stati ricreati da zero, pur Mantenendo per Nuovi strumenti come il replay delle partite multiplayer 
quanto possibile lo spirito degli originali: unità, edifici e lasciano la porta aperta per una scena competitiva online. 
lo stesso terreno sono ora pronti per essere apprezzati 

in definizione 4K, ed è stato introdotto lo zoom out 

per vedere un'area di gioco più vasta. Per gli appassio- 


nati dell'amarcord, sarà comunque possibile passare PER 6 LI APPASSIONATI DELL'AMARCORD, 
dalla nuova veste a quella originale nelle campagne a SARA POSSIBILE PASSARE DALLA NUOVA 
ingolo. A di difficoltà iche, cià 
decatreinan cea i fico eine chron | ‘VESTE A QUELLA ORIGINALE NELLE 
CAMPAGNE A GIOCATORE SINGOLO 


gli standard cui ci ha abituato il ventunesimo secolo: 
leaderboard, matchmaking, lobby di gioco personalizzate 
e quant'altro. “La tecnologia attuale ci ha permesso di of- 
frire ai fan un'esperienza multiplayer al passo con i tempi” 








mi ha detto Jimtern, ma ha anche ribadito che ci verrà 
dato Modo di attivare alcune opzioni “legacy” che ripristi- 
nano caratteristiche originarie ormai considerate desue- 
te, come l'assenza delle code per le produzione di unità o 
l'esecuzione delle azioni tramite il click sinistro invece di 
quello destro del Mouse. Questi ultimi due esempi sono 
rappresentativi del livello di ammodernamento introdot- 
to, come anche la riprogettazione della barra di costru- 
zione in sezioni separate per una migliore leggibilità: si 
tratta di miglioramenti della qualità generale dell'espe- 
rienza di gioco che in nessun Modo vanno ad influenzare 











il gameplay di venticinque anni fa. Tale precisa scelta 
progettuale si presenta fin d'ora come un possibile limite, 
o quantomeno fa da chiara linea di demarcazione: non ci 
saranno nuove meccaniche, e neanche un paio di nuove 
unità per fazione. D'altro canto, la quantità di contenuti 

è di tutto rispetto: al prezzo previsto di venti dollari (venti 
euro?), il pacchetto prevede gli originali Tiberium Dawn 

e Red Alert insieme ai rispettivi DLC (Covert Operation, 
Counterstrike e The Aftermath), oltre alle Missioni speciali 
con cui erano uscite le versioni per console. In totale, 
superiamo il centinaio di missioni, cui poi va aggiunto un 
aspetto cruciale: la remaster uscirà non solo su Origin, ma 
anche su Steam, dove supporterà nativamente lo Steam 
Workshop, per cui è facile Immaginare un fioccare di 
nuove Modi settimana dopo settimana. Manca ormai 
pochissimo all'uscita sul Mercato, e faccio onestamente 
fatica a identificare degli elementi di rischio che po- 
trebbero rovinare il prodotto finale: il rispetto dei giochi 
originali, il coinvolgimento della community e la totale 
assenza di pratiche deplorevoli come le microtransazioni 
fanno ben sperare anche in un'ottica futura di risurre- 
zione del franchise. In merito, Jim non poteva essere più 
trasparente: “Personalmente, mi piacerebbe tantissimo 
continuare a lavorare su Command & Conquer”. Bisogna 
però vedere come sarà ricevuta questa remaster dal pub- 
blico, e aspettare le decisioni della Mega-corporazione 
che risponde al nome di Electronic Arts. 

















Adesso è possibile fare una buona dose di zoom out per avere 
una visione più ampia del campo di battaglia. Viva la tecnologia! 





IL COINVOLGIMENTO DELLA COMMUNITY 
HA COSTITUITO FIN DAL PRINCIPIO UN 
PILASTRO DEL PROGETTO 
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IRON HARVEST 
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GREAT WAR:;. 
RELOADE 
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li strategici in tempo reale. Un capo- 

Selleleze[<\N2/GKel-Iaaliale}t=]alclal<Ne/<ifelal- 

[aNele/c(e:-R=|N[UeleXe|[ele:-|cell=-lar4=Nae/elvE 
SSIENI=iiMel(o:Sel[v1ui=ge)cigi<v4loJals1sNal<(o]it=|0]a1iR°/0} 
con quel Starcraft che nel 1998 sembrava aver 
Steelle]liegalciEsii[elloNi= NN<\o[e{-2-iSSo][it- MM 2iciglo[Ske]E 
elel=xe]a]aleNialic1""Nale]aXeii<olalegsis=]iKe:=]e/o)]-Volgio] 
Stiaaliisa Vi leMaal=NeiNa}=Ne/sialSeitoN Silone liSe 
talinment a risollevarci da questa breve era 
oscura con Warhammer 40k: Dawn of War 
eldiaate A<2@e]aale}=]a\VZe]Mm[<j(0)<:sf ele]Nal=\20/0/S Bla 
alUleV/= if r24- via Naalele(eziala[eV=1"\VeXe]Nia\s=iah 
lecif-zo||NPgisTe/-KeiUlEs=](<jo]e/casite logia] e;oSSio]l(® 
llelgatsI(cgiale]isii (oMsstU Re [Ui=\stt-Nele]ellicTella}-ISSES 
Steel Se=a NU lulaatezi: Volere] Sale p/\aW@i-lae/<S 
[felalim iz /aVSS US fe NU lale (cio ]alexci(cio/S-Tee]salcalo, 
f[C(e]celcis-la] aloni elexst=iglf2 


HEROES OF THE HARVEST 
(@1]ESV.[S]oJexs1to]gNi-\e[<Seia]Nale]afcolaloze:-/greXe(<) 
aleVisilila]NeiS]ESSiuro, (Sa aal= RE Ne]corolgialeiler:]1(® 
(eisielcigiciar4=Visialcreks]Ne{cialsicerelciliSN=\VVSiaistiro 
elela]t= K=Xe|i[c(e-MlaNer-Igu[c'e]i=/giasic;o[eXe:e]eMilal- 
sfere] Co)MUle\Vigisi=ia Es ]ISSTSNeS1VexSSe|0]\ro) 
\lSialucere [S/SSuBuire][NakalaleNgiNe(e\sSoztiazaloiSVer 
[SESUletei=SSeziiegs isolate] alsil elsleXe]l(<No:<MiUlak 
delle opere più recenti, quel The Dwarves del 
2.0) [<Xeia]sMeelai=s=(0/<Haal=:c(e:-]alicia]<To]|Ne:o]ag]o}\uth 
RalsialtoRt= uN[ctewte[eV/(<je]e/cNe|Uis]alre]aalsialoX=:SS<If= 
servito come ponte virtuale per lavorare su 
Uialegsiugeltc(o][coXelelcgolexsS-Helleleic1sS<ileR=/oR=]d00] 
eJe]dfee]e Ne] Kells-1iNaelexsigESeIe\gRo/SIESeinro,CSì 
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INISte | [NO]iula alte [[e]dalNaleN e/o ]nU\togi=:siteI(eulegstelto, 

e und le]icTei<illegSV.[Ule]eleXeiNfelafimi= |< ol(oVElak 
felegi-ce]giaali=a anice] Ro|NUla}=Ne/<il[-Ru(<Ri=P4/0]0]] 
(elal<gstcif=]alatexeistesolalioJi[t=]N=ialeiloMelt=NelUlak 
fel<il[Ste[Ul=][ff=Wt=Ni=Ne]colelgieNe=]aalex:Ieak=ESiiaro](® 
elle WS Re tas ]naloXe]|[SN ez o/Sigicia]NaloJa e \VeSSS 
Sere TU litegi=Ngiv/Selluissiiagt= No:=]ga]e)=/e als Sie <Sre]giSii 
elNiaai=1940A0][ST<NESU ee SSSW e alal viale Me siste) 
RTS previsto per settembre di quest'anno si 
elfeSSials= Necolpal-aviaN=S<iaelo):(cXe-|SSicoXo]S] 
(elcialc\t-iviaNelsifexst-|ale/Ui-ge/ciNelsiaaic/o]]=VAee]ank 
felexsiugUr4[e]elcTe|Nex:ciK-Xe:e]ale|S]isit-o|No]UlaluNgisto]E 
SeweialcnifeV-Kee]aelviale[si-niolauNaaie1s\VKe]Nvia]iellt=} 
Il più palese è l'ambientazione e l'ispirazione 
artistica: Iron Harvest è dichiaratamente ispi- 
feltoXete]]\cTe]el<ifeNe|Mis|<Glog (eye SS <MsliicISelalziali 
feleJeJ(<:S<ialt=r4[oJa]i=Naaisiv=Rue=Riegs Slan] e10la)<<2) 
(e]0[c'e)]cce@iccre/eXelei=giBicissaliaicasit=Nol/:SSmolUla]e 
Ci troviamo in una versione alternativa degli 

e la]ale20Te[eV<Fe]lef-la}ic:scle]Naal=icia=Ie | oJiui= 
Sfee]eli=/e|d/cce]lExe]alexvist-1iR=]a/cial-Tee]sal-unalle[eit=1] 
mezzi militari da tre potenze internazionali, la 
elelicTali= ME RISISVISI N SoESt= 0] a MOIUISS i fcio la] so]alo) 
e]e]elcial=NU/Selluie = NUla}=NIViato}= Ne |vi<\de=Naetelaleit1=) 
ate N erlfereialcaict= aa] e]PAfeJal<SerTalsiiela]iSiloialo 

ai danni gli uni degli altri non siano state 
Selile,e-licre}=]|ES-lale[s/sgelMaelieliteI=No|KSelleK}i 
(egisisiaele)|[eifellnu=ielie]Mians=1/cge]l[Ste|foXe|Uislo|ccit 
lloXelnureV<ifciasieX= Esco [0l[(culste[-Sit=Ro]|NAVelak} 
elle Ve]a}=N e/e)j-[c(e-Nelel-ge:elael-Nole|e]Ne\U/e]a{<\fe;= 
che si rispetti viene coinvolta suo Malgrado in 
e [U/S;StteXereleliliureN agi BIS ESIUi= N ex-ISSiOlalca<Ri=Rio]giS 
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TS ‘unendo un gameplay tradizionale 
a un'ispirazione artistica unica e Malé 
suggestiva: Diesel'Punk, pe 


ettarnente 
alto Le= 1051 





determinazione la aiutano a non mollare anche nelle 
condizioni più tragiche, e anzi la spronano a seguire un 
percorso da vera paladina. Il forte accento narrativo di 
Iron Harvest mi ha molto colpito e credo che sia così 
integrato nel codice genetico di King Art Games che 
possiamo ben sperare che, a sviluppo concluso, avremo 
non una, non due, ma ben tre storie davvero speciali da 
ricordare a lungo. 


COMPANY OF MECH 

Le cinque missioni a cui ho giocato mi hanno offer- 

to uno spaccato abbastanza ampio di quello che 
possiamo aspettarci dal prodotto finito. Mi sento di 
menzionare il tutorial perché di solito non è proprio un 
momento di quelli Memorabili, e invece l'ho trovato ge- 
niale nel Modo in cui introduce le meccaniche di base 
per un certo tono agrodolce che ci aiuta a entrare in 





IRON HARVEST 





sintonia con gli awenimenti e i personaggi della storia. Ogni fazione è dotata di unità uniche. In questo caso 
Come può un semplice tutorial raggiungere tali vette? vediamo un mech Rusviet armato di doppio lanciafiamme. 


Ragazzi, dovreste saperlo: qui a TOM niente spoiler. In 
un paio di missioni ho comandato un numero presta- 
bilito di unità, sploccandone alcune con il raggiungi- 








mento di obiettivi secondari: l'approccio tattico offre GLI SCONTRI HANNO LA GIUSTA 

una buona dose di libertà con percorsi alternativi da COMBINAZIONE DI USO DELLE 

seguire, e pattuglie nemiche da affrontare a testa passa COPERTURE E ABILITÀ SPECIALI, SENZA 

o da evitare con un attento tempismo dei movimenti MICROMANAGEMENT SPINTO. | MECH SONO 


delle nostre truppe. Nella Maggior parte dei casi gli 


scontri danno una bella soddisfazione, con una giusta STUPENDAMENTE ANIMATI 


combinazione di uso delle coperture e delle abilità spe- 
ciali, senza sconfinare nel Mmicromanagement spinto; in 
alcuni casi però ho trovato un leggero sbilanciamento 
verso l'uso degli eroi, unità molto potenti che quindi rie- 
scono a svolgere la gran parte del lavoro sporco. Ci sono 
diverse strade per risolvere un problema del genere in 
Iron Harvest, che vanno al di là del semplice depoten- 
ziamento; per esempio, alcuni trucchi di map design 
possono impedire l'accesso a certe zone ai mech. Ho 
visto tali tecniche applicate con successo in altre map- 
pe, per cui voglio sperare che i prossimi mesi serviranno 
anche per rifinire dettagli come questo. Richiederà 
qualche ritocco anche l'IA, che in condizioni tradizionali 


I verdi prati della campagna polacca diventeranno 
rapidamente teatro di sanguinosi scontri. 








IRON HARVEST È ISPIRATO DALLE OPERE 
DI JAKUB ROZALSKI, AFFASCINANTI 
RAPPRESENTAZIONI A META TRA 
IL DIESEL-PUNK E IL BUCOLICO 








presenta già fin d'ora algoritmi di comportamento inte- 
ressanti, quasi sorprendenti, ma in specifiche occasioni 
non reagisce affatto e si fa sterminare neanche fosse un 
agnello pasquale, per esempio quando si trova sotto il 
fuoco di unità fuori dalla sua linea visiva, come potreb- 
be essere un mortaio su un terreno elevato. Nel corso 
della mia prova, mi sono anche confrontato con una 
classica Missione in cui costruire una base, conquistare 
punti risorse per formare il mio esercito e annientare il 
nemico. Che figata! Nel giro di un'ora ho dovuto com- 
battere strenuamente per la conquista di punti risorsa 
ben difesi, capire come aggirare colli di bottiglia dove 

le mie truppe sarebbero state massacrate, spostare in 
fretta e furia truppe per rispondere ad attacchi avversari 
inaspettati, e infine sferrare il colpo decisivo con i miei 
mech, macchine assassine dall'efficienza terrificante 
animate in maniera stupenda dal motore Unity. Non 
posso nasconderlo: Iron Harvest è uno dei pochi giochi 
per cui ho ormai da due anni un vero hype, e queste 
ore in cui ho toccato con mano quanto creato finora da 
King Art Games mi hanno dato modo di vedere che le 
basi per un ottimo gioco sono già solidissime. Visto poi 
che la campagna Kickstarter raggiunse diversi stretch 
goal, inclusi futuri DLC, ci sono tutte le premesse per 
ritenere che alle tre fazioni con cui giocheremo a partire 
da settembre se ne unirà presto qualcun'altra. lo vado 
alk-in sullo Shogunato. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BALDUR'’S 
GATE 3 


È un GdR, non uno 
strategico, Ma il 
carattere di questo 
numero impone di 
metterlo in prima 
posizione. 


CYBERPUNK 
2077 


C'è pure un'auto in stile 
Interceptor per 
omaggiare Mad Max 
nonostante il diverso 
genere sci-fi. Mitici. 


VAMPIRE: THE 
MASQUERADE 
BLOODLINES 2 


Un trailer ha evidenziato 
una grafica non 

proprio al top. Ma un 
eccezionale gameplay 
è quel che conta. 





DEATH 
STRANDING 


Curiosissimi di scoprire 
come i Pcisti 
accoglieranno 

l'ultima opera 

di Kojima, controversa 
ma spesso geniale. 


HALO INFINITE 


La serie si è fatta 
benvolere su PC con 
ottime remastered. 
Un bel nuovo capitolo 
sarebbe la ciliegina 
sulla torta. 


32 The Games Machine Giugno 2020 











BUYNOW 


Maggio 





The Persistence 
Firesprite Ltd 


Maneater 


Tripwire Interactive 


Saints Row The Third Remastered 
Volition/Deep Silver 


Minecraft Dungeons 
Xbox Game Studios/Mojang Studios 


Those Who Remain 
Camel 101/Wired Productions 





Command & Conquer Remastered Collection 
Petroglyph/Electronic Arts 





Desperados 3 
Mimimi Games/THQ Nordic 


Disintegration i 


VI] Interactive/Private Division 








ATOM RPG Trudograd 


GdR postatomico con scontri a turni, 
dal gusto molto maturo. Sta piacendo 
Un sacco. 


Dark Light 


Action-Platform sci-fi, d'ispirazione 
soulslike e metroidvania 2D. 
Sta venendo su bene. 


Library Of Ruina 

Uno strategico RPG con un'idea 
narrativa folle, tipica del Giappone. 
Infatti viene da lì. 


Lumberjack’s Dynasty 
Sulla scia di Farm Simulator, ma con 
un racconto in soggettiva nei panni 
di un boscaiolo. 


Swords of Gurrah 


Gladiatori fantascientifici VR con 











lodevole sperimentazione fisica sulle 
armi. Promettente. 





ANTICA STRATEGIA 


grandi uscite siamo riusciti a dare un 

significato preciso a questo avverbio. 
Apparentemente. Per come la vediamo 
noi di TGM, la goduria si è addirittura am- 
plificata nel momento in cui abbiamo 
compreso la forma intorno alla quale si sta- 
va plasmando il numero, fatto di parecchio 
approfondimento, mai troppo astruso ri- 
spetto alla materia prima dei videogiochi, 
e soprattutto del piacere della strategia in 
tutte le sue forme. Non è il caso di ribadire 
il senso generale di recensioni come quel- 
le di Gears Tactics e XCOM: CS, o dei repor- 
tage, uno dei quali con intervista finale, 
sulla remastered dei primi Command & 
Conquer e dell'affascinante Iron Harvest. 


È N un periodo apparentemente privo di 


In apertura del numero o nella intro alla 
cover story troverete tutte le riflessioni del 
caso, rafforzate dalla rievocazione di UFO 
nel TOM Classic del sempre immenso Dan 
Hero. Accanto, poi, a un nuovo viaggio die- 
tro la macchina produttiva dei videogame, 
siamo andati a fondo su un progetto pic- 
colo ma eccezionalmente sperimentale 
come Shadows of Doubt, per poi lasciar 
spazio a un oceano di review, dalle notevo- 
ll risse di Street of Rage 4 al tiepido revival 
del Predator, dalle piste lucide del MotoGP 
a quelle impervie di SnowRunner, dal ge- 
niale minimalismo sci-fi di In Other Waters 
all'altrettanto arguto umorismo di The Pro- 
cession to Calvary, dal terrore nostrano di 
Follia: Dear Father all'azione serratissima di 


Hyperparasite, Fury Unleashed e tanto 
(ma tanto) altro ancora, compresa una 
nuova recensione di Paolone dedicata alla 
vitale scena del C64. L'immarcescibile Bes- 
ser ci spiega anche le novità dei processori 
Intel, DocManhattan rimane dalle parti di 
Monkey Island, prima della diaspora dei 
nostri eroi, e personalmente ho cercato di 
sottolineare come le promesse della setto- 
re VR non si siano certo esaurite con Alyx. 
Infine, Sabaku ci racconta di cattivi leak e 
della fatica dietro una grande produzione 
come The Last of Us 2, lontano dal Mondo 
PC ma nel profondo della folle industry su 
a cui aleggiano incessantemente | nostri 
pensieri. 


Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


| Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


a | 


È aggiornatissimo su tutto, ma sta ancora finen- 


| do Doom Eternal. E si vergogna delle decine di 
| ore che gli sono occorse per gli achievement, 
i nemmeno fosse un RPG open world... 


Questo mese Paolone si è dato al disimpegno 
cerebrale più spinto, con giochi arcade 
fracassoni come Fury Unleashed, Hyperparasite 


e Wormhole. Quest'ultimo per C64, perché si. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Solar si è unito ad altri espatriati biellesi per 
scorrazzare in lungo e in largo per le strade di 
Los Santos tra mille nefandezze e qualche set a 
tennis. Any modder? 


i Gian Filippo “k3lpie” Saba 

| Dopo essersi goduto la demo di Guilty Gear Stri- 

| ve il nostro Filippo ha speso tutto il suo tempo a 
prendere botte online su qualsivoglia picchia- 
duro della sua libreria Steam. 


i Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
Ha combattuto nella giungla nei panni dei 
marines e del famoso cacciatore alieno. 
L'ultimo audio ricevuto dal suo contatto, oltre la 
jj rece, è stato: GET TO THE CHOPPA!" 


Gabriele “Lelle” Barducci 
Resident Evil 3 Remake, Final Fantasy VII 
Remake e The Mandalorian: per Gabriele, più 
che pandemia, questo ultimo periodo si è 
tramutato in una macchina del tempo! 


i Alessandro “Paul Petta” Alosi 
La nascita del suo primogenito gli ha scatenato 
contro orde di zombie-parenti affamati di carne 
| fresca e armati di amuchina. Causa DPCM, ogni 
| tentativo di fuga è stato vano. 
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Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Preso da Street of Rage 4, Dan Hero ha 
importunato brutti ceffi nei bassifondi cercando 
di imitare Adam Hunter. Ora ha fratture multiple, 
speriamo si riprenda per TOM 375. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Daniele ha trascorso le ultime settimane tra 
Batman: The Enemy Within, Seven: The Days 
Long Gone e Blasphemous, dando ufficialmente 
il via alla Fase 2 dell'Operazione Backlog. 


Erica “Moory” Mura 

Per la povera Erica, soffrire di vertigini ha 
trasformato il recupero della trilogia di 
Uncharted in un horror al pari di Follia Dear 
Father... Solo con molte meno budella. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Come un pilota a fine carriera, dopo aver corso 
gloriosamente in MotoGP, Calzati si è ritirato 
nella sua fattoria in Michigan, barattando la 
sua amata Yamaha per un possente Fleetstar! 


Marco “End” Ravetto 

Decine di ore a Mordor, qualche minuto nelle 

wasteland di Mad Max e una vita nella regione 
di Guilin. Un mese di viaggi virtuali per Marco, 
tea esplorazione e combattimenti. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Senza violare decreti, si è fatto un giro nella Città 
del Dubbio uscendone con sorprendenti 
conferme. Ha anche ripreso il campionato di 
calcio, con buona pace della Lega. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Per prepararsi all'arrivo di The LastofUs2 ha 
ripassato l'intero primo capitolo ancora una 
volta. Per Ghost of Tsushima ha affettato metà 
mobilio e aspetta la riapertura dell'IKEA. 
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agari siete troppo giovani per ricordarlo, ma 

un tempo la console war passava attraverso 

il mondo delle sale giochi. Aggiudicarsi la 
conversione di un arcade popolarissimo significava 
conquistare quella fetta di giocatori devota alle silicee 
divinità, con la convinzione di poter replicare a casa il 
divertimento dei campioni d'incasso a gettoni. Quan- 
do le prime foto della conversione di Final Fight fecero 
capolino tra le pagine delle riviste, una parte dell'uten- 
za SECA tremò, almeno fino al palesarsi dell'agognato 
adattamento. Via un personaggio, depenniamo pure 
Un intero stage e tanti saluti alla Modalità di gioco 
cooperativa: il Final Fight sul sedici bit Nintendo resta 
iconico, tuttavia lungi dall'essere arcade perfect. Un 
modesto risultato che spalancò la porta al contrattac- 
co del Megadrive con Streets of Rage, il picchiaduro 
metropolitano che aveva tutto quello che Mancava 
al rivale, compresi due ottimi seguiti laddove il rivale 
griffato Capcom vedeva affievolire la sua luce a ogni 
nuovo capitolo. Poi il nulla, almeno fino a oggi. 





Sono passati ventisei anni dal terzo episodio, e le strade 
non sono più sicure. | figli del malvagio Mr. X hanno de- 
ciso di seguire le orme del padre, corrompendo le forze 


VOLETE SAPERE LA BUONA NOTIZIA? 
STREETS OF RAGE 4 E UNA BOMBA. 








dell'ordine e ideando un piano per prendere il controllo 
della popolazione tanto assurdo da sembrare partorito 
dai Caponian di Zak McKracken, ma in fondo a chi im- 
porta? | picchiaduro a scorrimento (o belt action, come 
li chiamano i nostri amici samurai) non hanno goduto 
di quel genere di revival che ha favorito il ritorno dei loro 
colleghi competitivi, quindi ogni tentativo per ripor- 
tare in auge le buone vecchie risse da strada digitali è 
ben accetto. Volete sapere la buona notizia? Streets of 
Rage 4 è una bomba. Non è la nostalgia a farmi parlare, 
quanto la fluidità di un sistema di combattimento vo- 
tato all'attacco inarrestabile e alla creazione di | combo, 
aggiungendo al classico Moveset della serie una sana 
dose di juggle per creare un ambiente distruttivo che 
non si concede un attimo di tregua. Non c'è tempo per 
oziare, ogni secondo va impiegato per somministrare 
dolore: evitare di essere messi al tappeto atterrando 

in piedi (prima era possibile farlo solo in seguito a una 
proiezione) al Momento giusto apre la strada a fulmi- 
nei contrattacchi, mentre l'uso delle Mosse speciali 
consuma una porzione di vitalità che viene restituita 
picchiando il nemico, riscattando il sangue col sangue. 
E intanto le combo diventano gigantesche, il punteg- 
gio cresce e le vite vengono accumulate con una certa 
frequenza, concedendo un ritmo serratissimo al gioco 
e permettendo di tagliare determinati traguardi per 
sbloccare personaggi extra provenienti dal passato 
della serie. Smargiassi nella loro gloria pixellosa e fieri 
delle loro movenze d'altri tempi, i lottatori vecchia scuo- 
la sono comunque divertenti da impersonare, vuoi per 
Una facilità d'uso che li differenzia concettualmente dai 
più Moderni colleghi, vuoi perché picchiano durissimo, 
carismatici omaggi al passato di un gioco già di per sé 


























pieno di ammiccamenti all'epoca d'oro di SEGA. Il cast 
ufficiale è però ben altra cosa: Axel e Blaze tornano con 
le loro tecniche classiche, ampliate dalla possibilità di 
compiere un inedito attacco speciale a Mezz'aria, assie- 
me a quelli da posizione neutra o in Movimento. Tra di 
loro sono presenti piccole differenze, vedi la padronan- 
za del pugnale della bella ex poliziotta, ma il grosso del- 
la differenza arriva dagli altri lottatori. Floyd è un colosso 
che può portarsi dietro i nemici per scaraventarli dove 
fa comodo, coinvolgendo un altro eventuale sventurato 
in una doppia testata e compensando la scarsa Mobi- 
lità con l'estensione delle sue braccia bioniche, mentre 
la piccola Cherry è in grado di correre, un elemento che 
cambia pesantemente il ritmo al gioco per rendere la 
vita dura a quei boss che trovano nella gestione dello 
spazio il punto di forza. Adam Hunter si unisce al grup- - a 

po dopo un paio di stage, tanto per donare pathos alla Cherry può effettuare dannosissimi assalti in corsa: 
prima, vera (lo avete giocato l'ottimo nonché amatoriale quello che ci vuole contro la difesa di quel karateka. 
SoR Remake, sì?) riunione tra i tre protagonisti originali, 
e offre una via di mezzo grazie a brevi scatti, utili per 
coprire le distanze e continuare il rushdown. Ognuno 
vanta colpi caricati con una sana propensione al wall 
bounce e una mossa finale da usare con parsimonia, 
ripristinabile tramite un pickup discretamente raro. 

















IL NUOVO ASPETTO GRAFICO 
E GENERALMENTE OTTIMO, 
MA COMPRENSIBILMENTE DIVISIVO 


Il nuovo aspetto grafico è generalmente ottimo, 

ma comprensibilmente divisivo: | protagonisti sono 
eccellenti, ma il character design di parecchi nemici 
(specialmente quelli inediti) potrebbe non piacere a 
tutti, così come l'aspetto dei fondali, alcuni riusciti, altri 
invece piuttosto blandi come nel caso della galleria 
d'arte. Una cosa che metterà d'accordo tutti è la resa 
finale, impreziosita da un uso ben ponderato di luci, 
ombre ed effetti particellari che contribuiscono ad 
animare egregiamente l'azione senza sconfinare nel 
pacchiano. Bocciati invece | classici filtri retro simil CRT, 
eccessivamente marcati e inadatti a sprite e fondali in 
alta risoluzione. Non male la colonna sonora, che resta 
fedele al beat della saga grazie anche alla preziosa 
presenza di Yuzo Kojiro tra i compositori; quando il 
maestro picchia forte sulla tastiera la differenza si nota, 
ma anche le altre tracce conservano un sapore suffi- 
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Trovate in questa immagine una citazione a Bare 
Knuckle 3: questa domanda vale dieci picarati. 











cientemente "autentico". Sicuramente Streets of Rage 
4 saprà donare parecchie ore di sano divertimento agli 
amanti del genere: una volta terminati i dodici stage 
che compongono la storia si renderanno disponibili 
una manciata di Modalità extra come quella arcade, 
che obbliga a completare l'avventura senza continua- 
re, il tutto scegliendo tra cinque livelli di difficoltà che 
influiscono drasticamente sul numero di nemici su 
schermo. L'ideale per la componente multigiocatore 
in locale che permette a quattro amici di ripulire le 
strade assieme in un catartico inno alla violenza digi- 
tale! Trovano posto anche il Boss Rush, con tanto di 
classifica online, e la Modalità Duello dove sfidare gli 
amici in otto diverse arene, mentre, ahimé, in questo 
risicato periodo di prova non ho trovato nessuno per 
testare il gioco online. È solo rimandata, e nei prossimi 
giorni sapete dove trovarmi. 








ra 7A 


PREDATOR HUNTING 
A (el :(e]U]\ |>} 





| / 
NÉLLA MORSA 
. DEL CACCIATORE 


ga) 
TA 





i 


iljzfeJalies “Siate ofeJeJe][(ciat=Retoe Mie Ma eiviiale]i=\V<igtsISi ale: (olaloRiisielis=1t0R=] 
ila aNelSiiufeNulai=g=la]a]N=[0eldianieNe[=ili=st=/0}- Mi Pif<{o-1te]ghio]da}=R=eiscteite] 


Teli ]laaleIalt= MANN] aVeci=1- 970 Elan} 


uello tra me e gli Yautja, razza aliena meglio 
(0) identificata come Predator, è un amore nato 

tra i banchi di scuola, quando alla TV in se- 
conda serata passavano film, più o meno violenti, da 


guardare di soppiatto mentre i tuoi genitori facevano 
finta di non vederti. Il pensiero torna al lungometrag- 


CITAZIONI O MENO, IL PREDATOR 
OFFRE SEMPRE UN DISCRETO 
FEEDBACK EMOZIONALE 
UNA VOLTA INTERPRETATO 


gio diretto da McTiernan, filmone dove un manipolo 
di uomini veniva braccato nella giungla dell'America 
Centrale da questa creatura aliena, un predatore 
silenzioso capace di uccidere con letalità massima 
qualsiasi cosa gli capitasse a tiro. Certo, Schwarzeneg- 
ger e Clover, il secondo qualche anno dopo, ci hanno 
insegnato che anche un Predator può essere ucciso. 
Ed è forse grazie al loro esempio, seguito da un suc- 
cesso planetario (ringraziamo anche Stan Winston 
per la realizzazione), che l'alieno riuscì a portare le sue 
doti di caccia anche nel mondo videoludico. L'ultima 
di numerose prove sul campo è Predator: Hunting 
Grounds, multiplayer asincrono sviluppato dagli stessi 
autori del videogioco Venerdì 13: The Game. 


GET TO THE CHOPPER! 

Trattandosi di un'offerta multigiocatore, Hunting 
Grounds propone a tutti gli effetti la possibilità di 
disputare diversi match in una giungla guatemalteca, 
dove una squadra di marine viene spedita per portare 
a termine diverse missioni contro dei guerriglieri che 
lì, senza disturbo, tengono diversi traffici illeciti. Pec- 
cato che la stessa zona sia occupata da un Predator, 


Sviluppatore / Publisher 


Configurazione di prova 


pronto a trasformare questa giungla in una riserva di 
caccia utile per collezionare trofei. Il background piut- 
tosto lineare lascia subito trapelare uno dei tanti pro- 
blemi di fondo, identificato da diverse Meccaniche di 
gioco palesemente abbozzate, sfruttate nel migliore 
dei casi allo scopo di mettere in scena uno spettacolo 
che tenta di rievocare il mood della pellicola hollywoo- 
diana, senza però riuscire nell'intento. Analizzando nel 
dettaglio il titolo, Hunting Grounds permette di poter 
prendere parte allo scontro vestendo il ruolo sia del 
Marine che del Predator. Nel primo caso, quello più 
gettonato e con minore attesa di ingresso in partita, 
si entra a far parte di un team di quattro persone, sce- 
gliendo un loadout tra i disponibili (personalizzabile) 
con l'intenzione di scendere in campo armati fino ai 
denti. Nel secondo, in solitaria si cercherà di uccidere 
con astuzia ogni essere umano presente sulla mappa, 
che sia |A o giocatore avversario, facendo comunque 
attenzione a non diventare carne da macello. | primi 
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PECCATO DAVVERO PER 
IL GAMEPLAY, IL GIOCO 
NECESSITAVA DI MAGGIORE 
CURA E ATTENZIONE 


match disputati sembrano riuscire a trasmettere un 
minimo del coinvolgimento regalato dalle pellicole 
attinenti, spento però senza indugio da una legnosità 
impressionante trasmessa da un gameplay asettico. 
Come detto sopra, nel ruolo dei marine prendiamo 
parte a una missione composta da piccoli incarichi 

e l'unica urgenza, purtroppo, resta sempre quella di ri- 
velare il Predator quanto prima mentre si raccoglie un 
oggetto o si attiva un radiosegnalatore. Anche perché 
qualora l'alieno venga ucciso nel mentre della missio- 
ne, quest'ultima si concluderebbe automaticamente, 
decretando la vittoria del Fireteam. Oddio, veramente 
dovrebbero esserci anche dei soldati di contorno 
comandati dall'IA a darci filo da torcere, ma quest'ul- 
tima appare così rudimentale da non impensierire 
minimamente durante lo scontro, rivelandosi più Un 
elemento di disturbo che un vero e proprio problema 
con cui avere a che fare. 








SE PUO ESSERE FERITO, 

PUO ESSERE UCCISO 

I problemi sembrano però non finire qui. Sul fronte 
del gunplay, fulcro dell'esperienza quando si fa parte 
del team umano, si raccolgono dei feedback purtrop- 
po scadenti, tant'è che sembra più volte di sparare 
dentro un simulatore dove sono stati eliminati rinculo 
e realismo. Anche il Predator “soffre” di problemi 
nell'utilizzo delle sue armi, dando l'impressione che le 
hitbox nel combattimento corpo a corpo, giocato in 
terza persona, siano completamente errate. Salendo 
di livello è possibile sbloccare armi ed eguipaggia- 
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La vista termica permette di individuare i nemici a lunga distanza. 





IN OTHER WATERS 











Siamo pronti per scendere in campo. Unico obiettivo: uccidere il Predator! 


mento per ognuna delle due squadre, ma sembra 
che anche il miglior equipaggiamento non valga 
nulla di fronte a una scarsa organizzazione. Insomma, 
se si tiene alta l'attenzione, un Predator difficilmente 
riuscirà a farla franca, poiché incapace di reggere lo 
scontro contro quattro bocche di fuoco. Il problema è 
che spesso il matechmaking non accoppia personaggi 
dello stesso livello, creando quindi delle partite impari 
dove si rivela complesso tenere testa a un equipag- 
giamento migliore rispetto a quello di un giocatore 
entry level. Il Predator sblocca ad esempio lo Smart 
Disc entro il livello trentuno, arma letale contro cui è 
difficile reagire qualora non si abbiano i giusti stru- 
menti con cui rispondere. Per fortuna il gioco Non of- 
fre alcun tipo di micro-transazione, fattore importan- 
te e necessario per evitare una sgradevole corsa all'oro 
in stile pay-to-win. Tecnicamente il gioco si difende 
anche sulla versione base della console Sony, ripor- 
tando giusto qualche calo di framerate nelle sessioni 
più concitate dello scontro. Opportuno sottolineare 
anche una serie di difetti legati alle animazioni dei sol- 
dati appartenenti alla fazione guidata dal computer, 
che a malincuore lascia inoltre emergere un sistema 
di personalizzazione del personaggio legata solo a 
qualche elemento cosmetico e poco più. 
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opo appena venticinque anni, il terzo, Mera- 


viglioso capitolo della serie Seiken Densetsu TRIALS OF MANA VEDE LA SUA 
se d d _ 
=. _ _’.____fpp i--.+«L RICERCATA ESTETICA REGREDIRE 
suo sbarco presso i nostri struggenti lidi gaijin, uno DA INTOCCABILE AFFRESCO DIGITALE 
dei giochi di ruolo giapponesi più anelati dell'epoca a A DOZZINALE TITOLO LOW BUDGET 


sedici bit ci ha graziati con la sua presenza un anno fa 
nella raccolta Collection of Mana per Nintendo Switch. 
Per iniziare vi rimando alla recensione che curai per- 

sonalmente all'epoca, per conoscere i retroscena della 


saga e inquadrare il valore di un simile avvenimento ha affibbiato l'anno scorso al “vero” Seiken Densetsu 
non solo sotto il profilo videoludico, ma anche per Ill, senza uno straccio di “Remake” a seguito) vede 
quanto riguarda quello della preservazione. la sua ricercata estetica regredire da intoccabile 


affresco digitale a dozzinale titolo low budget, con- 
servando un buon uso del colore che, da solo, non 


Una domanda legittima da parte di quella fetta di riesce a salvarlo da una conta poligonale piuttosto 
videogiocatori sprovvisti dell'ammiraglia Nintendo, a povera per gli esigenti standard odierni, tanto che 
cui Square Enix ha fortunatamente una risposta. La il risultato — risoluzione a parte - potrebbe essere 
presenza di Trials of Mana nella raccolta di cui sopra facilmente scambiato per un gioco proveniente 

è stata infatti una sorta di preludio per riaccende- da qualche antecedente generazione di console. 
re la sacra fiamma del gioco di ruolo giapponese In suo soccorso giunge una completa ristruttura- 
d'antan presso il pubblico Mondiale in previsione zione delle Mappe, dai centri abitati ai dungeon, 
dell'arrivo del Trials of Mana recensito in questa che ora presentano tutta una serie di piattaforme 
sede, che altro non è che un remake di Seiken Den- e sezioni sopraelevate da raggiungere saltellando 
setsu |Il destinato alla maggior parte delle piatta- e sfruttando l'inedita verticalità, un elemento che 
forme odierne (niente da fare, amici muniti di Xbox fa capolino anche durante i combattimenti, dove | 
One). Una ricostruzione totale sotto il punto di vista nemici volanti necessiteranno di attacchi aerei per 
tecnico, che abbandona uno dei più alti traguardi essere intercettati. Proprio la pugna è l'aspetto che 
raggiunti dalla grafica bidimensionale su Super ha subito maggiormente il peso del remake: addio 
Famicom a favore di una veste poligonale che non al precedente sistema incentrato su attacchi mirati 
riesce a convincere del tutto. Trasformato in un gio- e riposizionamento strategico, messo in pensione 
co di ruolo d'azione in terza persona, Trials of Mana a favore di meccaniche hack'n slash semplici ma 


(sì, in occidente ha lo stesso nome che Square Enix efficaci, che renderanno sicuramente l'esperienza 


QUALUNQUE AVVENTURIERO 
DOTATO DI POLLICE OPPONIBILE 
TROVERA INSIPIDO IL LIVELLO DI 

SFIDA, ESACERBATO DALL'ASSENZA 
DELLA MODALITA MULTIGIOCATORE 





Anche al livello più duro, uscire indenni dagli 
scontri è spesso questione di mero button mashing. 


intuitiva e appagante per un pubblico di giovanis- 
simi. Un po' meno per tutti gli altri, giacché Trials of 
Mana è esageratamente facile, quasi banale anche 
se affrontato al livello di difficoltà più ripido. Ogni 
personaggio ha semplici combo da eseguire mar- 
tellando il pulsante degli attacchi deboli, infram- 
mezzato da colpi pesanti caricabili che contribuisco- 
no a riempire un indicatore con cui scatenare una 
potente tecnica finale; in ogni momento è possibile 
alternare il controllo dei due alleati (una volta incon- 
trati durante la storia, ovviamente), mentre efficaci 
manovre evasive permettono di sottrarsi agilmente 
agli assalti dei nemici, opportunamente telegrafati 
da un indicatore che ne annuncia l'area d'effetto. 
Non esagero dicendo che qualunque avventuriero 
dotato di pollice opponibile troverà insipido il livello 
di sfida, esacerbato dall'assenza della Modalità 
multigiocatore che, in origine, permetteva di vivere 
l'intera avventura assieme a un amico. Anche la cre- 
scita dei personaggi è stata rivista con un sistema 

di punti allenamento da spendere in cinque diversi 
rami, sploccando bonus alle statistiche e abilità pas- 
sive da equipaggiare in appositi slot, che cresceran- 
no mano a mano che verranno conquistate nuove 
classi. Sotto questo profilo sono presenti ulteriori 
novità che vi attendono in una generosa porzione di 
storia extra dedicata all'endgame, dove sarà conces- 
so ottenere professioni esclusive per questo remake. 
Inoltre, assieme ai talenti dedicati ai singoli guer- 
rieri ce ne sono altri che possono essere sfruttati 

da chiunque, riscattabili anche chiacchierando con 
specifici NPC: un buon motivo per stringere i denti 
di fronte ai ripetitivi dialoghi degli JRPG classici. 
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Le mosse speciali sono sottolineate da brevi animazioni, C) ct E 


tanto per donare quel pizzico di dinamismo in più. 
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Anche perché è difficile deviare dalla retta via, dato 
che Trials of Mana presenta sempre e comunque dei 
vistosi indicatori che puntano verso la prossima tap- 
pa da raggiungere per far proseguire la narrazione. Il 
gioco originale a volte obbligava un'esplorazione un 
attimo arzigogolata per trovare il prossimo indizio da 
seguire, ma era un punto a favore di fronte alla line- 
arità che il genere prevedibilmente offriva, salvo rari 
esperimenti come nel caso della serie SaGa di Aki- 
toshi Kawazu. Adesso il risultato è sconfortante, con 
l'obiettivo sempre e comunque sotto controllo in una 
sorta di GPS fantasy che purtroppo non può essere 
escluso. Un incentivo all'esplorazione è rappresentato 
dai Lil’ Cactus, spinose piantine antropomorfe che si 
nascondono un po' ovunque; trovandole avrete diritti 
a timbri che, una volta collezionati, concederanno 
progressivamente importanti vantaggi che sapran- 
no fare la differenza per i completisti con il pallino 
dell'esplorazione. Buone notizie per quanto riguarda 
il sonoro, che offre la scelta tra le tracce classiche e 

la loro riedizione orchestrata, entrambe di assoluto 
pregio. In conclusione, segnalo l'assenza dell'italiano 
nei testi, un elemento che potrebbe fare la differenza 
presso una determinata porzione di utenti; per lo 
meno cè il doppio audio in giapponese e inglese, 
quest'ultimo da evitare a causa di un doppiaggio in 
alcuni casi eufemisticamente destabilizzante! 
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a componente narrativa è da sempre uno 

dei marchi di fabbrica dello studio finnico, 

e sotto questo aspetto Control rappre- 
senta l'apice della loro produzione. Anche se in 
questo caso abbiamo di fronte un “semplice” 
DLC, era pressoché ovvio aspettarsi la stessa cura 
riservata ai giochi completi arrivatici da Sam Lake 
e soci. Mi sono dovuto ricredere nel corso della 
mezza dozzina d'ore abbondante in compagnia 
di The Foundation? Proseguite nella lettura e lo 
scoprirete. Anzi, ve lo dico subito: no, non mi sono 
dovuto ricredere proprio per niente. Ma continua- 
te a leggere lo stesso. 





La storia riprende giusto dopo gli eventi narrati 
nella campagna principale di Control: come già 
sappiamo, la tostissima Helen Marshall, Capo Ope- 
razioni del Federal Bureau of Control, ha lasciato 
che Jesse si occupasse dell'invasione Hiss della 
Oldest House e ha fatto perdere le proprie trac- 
ce. Stiamo parlando di un ex agente CIA che ha 
dimostrato di sapersela cavare nelle situazioni più 


IL PIANO ASTRALE POTREBBE 
INGHIOTTIRE IL FBC PRIMA 
E NEW YORK CITY POI 


disparate, ma comunque decidiamo di rintracciar- 
la. Ben presto scopriamo un imponente monolito 
in una delle zone più remote dell'edificio, mai 
esplorata prima. Si tratta delle fondamenta su cui 
la Oldest House è costruita, e a quanto sappiamo 
dal Comitato c'è un problemino: il Piano Astrale 
sta piano piano invadendo il nostro spazio, e se 
non dovesse essere fermato, entro breve potrebbe 
dilagare inghiottendo l'intera sede del FBC prima 
e New York poi. E mi fermo qua, prima che mi 
scappi qualche spoiler. È davvero difficile tenere la 
bocca cucita, anche perché fin dalle prime battute 
Remedy ci mette davanti una serie di indizi come 
se si trattasse di briciole che portano nel fitto di 

un bosco oscuro. Dopo aver giocato al capitolo 
principale, sappiamo bene che in Control quasi 
nulla è come sembra, e proprio questa consape- 
volezza esalta la sensazione di mistero di fronte 

a ogni traccia: sarà un vicolo cieco o ci porterà 
verso la scoperta della verità? Come al solito la 
sceneggiatura è di ottimo livello, e anzi la natura 
più compatta del DLC permette di condensare gli 
eventi in un distillato di narrazione molto efficace. 
Le Fondamenta sono uno spazio del tutto diverso 
rispetto agli altri piani della Oldest House, che pure 
erano già estremamente vari tra di loro; di rado 
ritroviamo la familiarità degli uffici del FBC, cui 
lascia posto un ambiente fatto di grotte e caverne, 
tunnel angusti che lasciano strada all'improvviso a 
cave amplissime. Molte delle nuove aree hanno un 
marcato sviluppo in verticale, che dà una precisa 
impronta all'esplorazione. Diverse sezioni diventa- 
no quindi veri e propri platform in cui la levitazione 








ci consente di progredire nella scalata, intermezza- 
ta da combattimenti in arene più o meno spaziose. 
E poi, fatemi solo dire che ci sarà Modo di esplora- 

re il Piano Astrale un po' più del solito. Che figata! 


La prevedibilità con cui si palesano gli spazi de- 
stinati agli scontri mi ha lasciato un po' deluso: in 
un mondo fatto di misteri e incognite, non ritengo 
coerente che il gameplay sia chiaramente diviso 
in compartimenti tra esplorazione e gunfight. 
Peccato, perché proprio da poco Doom Eternal 

ha insegnato a tutti che anche gli arena shooter 
possono introdurre una certa profondità con delle 
scaramucce interlocutorie buone per farmare 
risorse; tra l'altro Control si sarebbe prestato bene 
visto che i punti vita di Jesse vengono ripristinati 
mettendo a segno colpi contro i nostri nemici. Per 
fortuna, il gunplay è solido e divertente come al 
solito, e anche bello tosto: in ogni situazione e per 
ogni nemico occorre adattare la propria tattica 
utilizzando lo strumento più adeguato nel caso 
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I nuovi avversari non solo sono veloci e colpiscono duro con attacchi da 
mischia, ma possono anche lanciarci contro i loro picconi mentre voliamo. 





TRA TUNNEL ANGUSTI E CAVE AMPLISSIME, 
LE FONDAMENTA SONO UNO SPAZIO 
DEL TUTTO DIVERSO DAGLI ALTRI PIANI 
DELLA OLDEST HOUSE 


specifico.Per sconfiggere l'Hiss, mi sono spesso 
servito di tutte le abilità a disposizione di Jesse, 
inclusa quella nuova: si tratta di uno scatto mentre 
lo scudo è attivo, che provoca danno da mischia allo 


® THE RAIN 


sventurato che si trovi sulla nostra strada; la ritengo 
un'introduzione che si integra in maniera molto 
naturale proprio perché è una combinazione di due 
abilità che conosciamo bene. Anche il nuovo esem- 
plare di Hiss mi è piaciuto: innanzitutto è animato 
alla stragrande, e poi con la sua velocità mette la 
giusta pressione a Jesse, creando aperture che altri 
nemici possono sfruttare. Nel corso dell'avventura 
acquisiamo anche due possibilità di interagire con 
l'ambiente circostante: certe formazioni rocciose 
possono essere distrutte, creando varchi, o estratte 
dalle pareti, formando piattaforme temporanee. 

In questo DLC, che parte con un personaggio con 
molti poteri già attivi, tali abilità costituiscono la 
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Mobilità e utilizzo combinato di armi e 
poteri continua ad essere fondamentale. 








componente metroidvania, visto che certe aree 
sono inaccessibili fino a quando le sbloccheremo 
entrambe. Il loro principale utilizzo si declina nelle 
parti platform e nella risoluzione di semplici puzzle 
ambientali, così intuitivi che in realtà non aggiun- 
gono niente all'esperienza di gioco. Oltre alla storyli- 
ne principale, troviamo una missione secondaria 
non proprio indimenticabile, ma soprattutto tanti 
collezionabili che raccontano mille sfaccettature del 
mondo creato da Remedy; inoltre, vorrei ricordare 
che chi non torna da tempo alla Oldest House tro- 
verà alcune novità, come le Spedizioni del Jukebox 
introdotte a dicembre, vere e proprie sfide dall'ele- 
vata difficoltà che creano un contenuto Endgame 
in un gioco che fa del single player il proprio punto 
di forza. Sempre sorprendente. 
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uesta prima espansione dell'action RPG 
atipico targato Cunfire Games arriva quasi 


inaspettata, dopo un annuncio che ne ha 


preceduto di appena un paio di settimane la release. 


Poco male, d'altronde ogni motivo è buono per far 
ritorno nelle realtà devastate dalla corruzione Root. 
Va tuttavia precisato che questo DLC non introdu- 
ce Nessun nuovo Mondo, piuttosto va a espandere 
ulteriormente uno di quelli già presenti nel gioco 
base. È così che i nostri prodi avventurieri si ritro- 
vano ad affrontare nuove minacce sorte all'interno 
dell'ecosistema delle paludi di Corsus, dimora dei 
ributtanti Iskal, una razza di insettoidi antropomorfi 
che prolifera in questo acquitrino malsano e nidifica 
in delle disgustose caverne sotterranee. 


ALL IS VIOLENT 

Swamps of Corsus introduce un'area di gioco com- 
pletamente inedita, gli Stagni Fetidi, che viene in- 
serita nell'algoritmo di generazione procedurale sia 


della campagna vera e propria, sia della più breve 
modalità Avventura. Quest'ultima venne aggiunta 
tramite un update gratuito post-lancio e permet- 
te di affrontare più volte un singolo Mondo senza 
dover per forza resettare la campagna. In questo 
caso basta selezionare il Mondo di Corsus per avere 
la chance di imbattersi nei nuovi contenuti. Già, 
perché non è detto che l'area aggiuntiva — con tanto 
di nemici e boss inediti — possa essere raggiungibi- 
le immediatamente una volta acquistato il DLC. È 
sempre possibile che l'algoritmo faccia sì che quel 
determinato livello sia escluso dalla generazione 
dell'avventura (o della campagna) in corso. Per 
esempio, nella mia esperienza la nuova area si è pa- 
lesata soltanto al secondo reset, dopo aver portato 
a termine un'escursione nelle paludi di Corsus priva 
di contenuti appartenenti all'espansione. Una volta 
avuta l'opportunità di mettere piede negli Stagni 
Fetidi, però, ho subito dovuto fare i conti con dei 
nuovi nemici particolarmente ostici. Al di là delle 
novità sul fronte delle creature “più semplici” (le 
virgolette sono d'obbligo), che puntano a mettere 
nell'angolo l'avatar del giocatore per poi attaccarlo 


in corpo a corpo con artigli affilatissimi, i veri pro- 
blemi arrivano non appena ci si imbatte nel nuovo 
nemico speciale. Si tratta di un essere informe fuori 
fase rispetto al piano di esistenza che può materia- 
lizzarsi e smaterializzarsi a piacimento, cogliendo di 
sorpresa il nostro povero esploratore. Diventa anche 
piuttosto difficile abbatterlo, dal momento che si 


NON È DETTO CHE L'AREA 
AGGIUNTIVA POSSA ESSERE 
RAGGIUNGIBILE IMMEDIATAMENTE 
UNA VOLTA ACQUISTATO IL DLC 
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muove velocemente seguendo traiettorie irregolari, 
ma perlomeno la sua scarsa resistenza consente di 
eliminarlo mettendo a segno pochi colpi. Impossibi- 
le, poi, non citare il Terrore Pungente, il boss che sta 
a guardia degli Stagni. Si tratta di una creatura tal- 
mente enorme da essere diventata un tutt'uno con 
la nuova area inedita. Non può Muoversi, ma attacca 
il giocatore con le sue zampe anteriori affusolate ed 
è inoltre in grado di sparare aculei da ogni parte del 
corpo, che incidentalmente coincide con le pareti 
dell'arena in cui si tiene lo scontro. Fighissimo, no? 








ALL IS BRIGHT 

Da notare che gli Stagni Fetidi e relativi nuovi nemi- 
ci (e oggetti), non sono le uniche novità introdotte 
da Swamps of Corsus. Grazie a questo DLC è pos- 
sibile accedere anche alla Modalità Sopravvivenza, 
da affrontare sia in solitaria che in co-op. | giocatori 
vengono catapultati all'interno del Labirinto armati 
soltanto di pistola, senza armatura e privi di qual- 
sivoglia esperienza o abilità passiva. Qui occorre 
affrontare una serie di livelli anch'essi generati in 
modo procedurale fino al momento della morte, 
raccogliendo oggetti di equipaggiamento e tomi 
della conoscenza dai cadaveri dei nemici o dalle 
casse disseminate nelle varie aree. La particolarità è 
rappresentata dalla difficoltà incrementale dell'e- 
sperienza ludica. È presente un contatore che segna 
il tempo trascorso nella Modalità Sopravvivenza: 

a intervalli regolari, il livello di difficoltà aumenta 
facendo crescere il numero di nemici sullo scher- 
mo, i danni che infliggono e la loro salute. Inutile 
aggiungere che più tempo si riesce a sopravvivere, 
piu toste diventano le creature nemiche, e Maggiori 
sono anche le ricompense. A tal proposito, va detto 
che i progressi ottenuti nelle incursioni survival non 
sono trasferibili nella campagna o nelle avventure, 
quindi un'arma sbloccata in Sopravvivenza non sarà 
lì ad aspettarci una volta tornati all’hub. Ciò non 
significa che si tratti diuna modalità fine a sé stessa: 
gli unici oggetti che vengono mantenuti sono i 
frammenti luminescenti, nuova valuta in-game che 
può essere spesa presso un nuovo venditore appena 








Nell’HUB della modalità Sopravvivenza si possono spendere le 
risorse raccolte per acquistare oggetti ed equipaggiamento. 
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Il riciclo scorre potente in questa espansione. 





I PROGRESSI OTTENUTI NELLE 
INCURSIONI SURVIVAL NON SONO 
TRASFERIBILI NELLA CAMPAGNA 

O NELLE AVVENTURE 





trasferitosi al Ward 13. Costui permette di acqui- 
stare delle skin alternative per i pezzi di armatura 

in nostro possesso, offrendoci così l'opportunità di 
personalizzare l'estetica del personaggio. Peccato 
che queste skin siano state realizzate in Maniera 
abbastanza approssimativa; nella maggior parte dei 
casi, ciò che cambia è semplicemente il colore dei 
capi di vestiario, che magari da grigi diventano rossi 
o da bianchi diventano neri. Nulla per cui strapparsi 
i capelli, IhNsomma. Un peccato, perché nonostante 
la modalità Sopravvivenza sia comunque ben fatta, 
magari con qualche ricompensa migliore avrebbe 
avuto un senso sicuramente diverso nell'economia 
dell'esperienza complessiva. @ 
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uanti significati si nascondono nel gesto del- 

la staccata? Coraggio, spavalderia, azzardo, 

tecnica. È l'unità di misura con cui si calcola 
la voglia di vincere, appesi a un manubrio come a 
un filo, con una fiducia cieca nella meccanica e nella 
fisica. Aprire il gas a Manetta è da tutti, è la parte 
facile del mestiere, ma tirare quelle leve, calcolando 
a sentimento la distanza che ci separa dalla curva, è 
quello che fa la differenza tra i campioni e i Moto- 
ciclisti della domenica. Replicare questo numero 
psico-meccanico nel virtuale è complesso, soprat- 
tutto in ambito ludo-motociclistico, senza playseat e 
force feedback ad imitare la realtà. È qui che entra in 
gioco l'illusione, l'instabilità della Moto per Mezzo di 
stimoli grafici e dettagli di gameplay. La posteriore 
che si alza da terra se si mette troppa pressione nel 
grilletto del freno anteriore, per poi intraversarsi una 
volta tornata in contatto con l'asfalto, trasformando 
la piega in una fluida derapata controllata. Si avverte 
tutto il peso del mezzo, l'attrito tra gomma e pista, 
così come quello con l'aria e la gravità. C'è densità 








UNA GUIDABILITÀ IN TOTO PIÙ 
SINUOSA, MORBIDA E PRECISA, 
RASO-CORDOLO E SEMPRE GESTIBILE 
PUR NELL'ADRENALINA DEL RISCHIO 





di elementi, visibili e invisibili attorno al giocatore, al 
centro diun motomondiale mai così galvanizzante. 


Che MotoGP 19 fosse un ottimo titolo è scritto nero 
su bianco e 8.4 su 10 tra queste stesse pagine. Quello 
che questa edizione 2020 riesce però a trasmettere è 
un livello di consapevolezza e realismo ancora meno 
artificioso, senza bisogno di esaltare una sapidità 

già equilibratissima. Non è solo nella gestione della 
staccata, ancora migliorata, ancora più cattiva e 
Mordace, col rischio concreto di bloccare l'anteriore 
in piega e trovarsi stesi in un decimo di secondo; 

da cuore in gola. Si nota anche una guidabilità in 
toto più sinuosa, morbida e precisa, raso-cordolo 

e sempre gestibile pur nell'adrenalina del rischio, 
che diventa una costante soprattutto con la fisica 
impostata su Pro, caldamente consigliata anche ai 
debuttanti. E che spettacolo diventa poi il gioco sotto 
la pioggia battente, capace di estremizzare ogni 
pregio del Modello di guida. MotoGP 20 riesce però 
a non eccedere Mai, e diventa quindi molto diffici- 

le essere disarcionati dalla moto in uscita di curva 
(per lo meno guidando quelle moderne con tutti i 
comfort elettronici del caso, con le 500cc storiche è 
un'altra cosa), lasciando sempre quel margine arcade 
che protegge il divertimento da frustrazioni esterne. 
Su un asfalto che ora pare più corrosivo e convin- 
cente sulle gomme (anche se non siamo mai arrivati 
ad avere effetti catastrofici), si consuma il rituale del 
weekend di gara, con le libere da dedicare ai test 











(percorrenza, simulazione di gare e di giro veloce) in 
vista di qualifiche sempre tiratissime, soprattutto set- 
tando il tutto alla giusta difficoltà. Le prime file vanno 
sudate e diventano fondamentali in vista di gare e 
bagarre assolutamente intense, che sfoggiano piloti 
dall'intelligenza artificiale migliorata ma ancora un 
po' tonta in certi comportamenti azzardati e illogici 
(soprattutto alla prima curva e nel traffico), dando il 
via a scambi di insulti mimati 0, peggio, a rovinose 
cadute. È un po' uno dei difetti storici della serie, no- 
nostante i miglioramenti che ha portato l',A neurale 
dallo scorso anno, insieme a una gestione delle col- 
lisioni ancora imprevedibile. Se quindi MotoGP 20 si 
esalta nella prova a tempo, nella guida pura e libera, 
è altrettanto vero che in gara diverte parecchio, so- 
prattutto nel tentativo di portare alla vittoria Moto di 
seconda o terza fascia, in una carriera ben strutturata, Un cavallo di razza che corre sul nuovissimo Kymi 
anche grazie ad avversari aggressivi e velocissimi. Ring, new entry finlandese nel calendario 2020. 





Manager che gestiranno i nostri affari e cercheranno 
sempre di trovarci i contratti migliori, collaboratori da 
assumere e collaudi per migliorare sempre di più la 
nostra bestia affamata di podi. Un contorno ricco per 
una modalità principale che intrattiene dalla Rookies 
Cup alla MotoGP, in una scalata (non obbligata) che 
è sempre una delle migliori nel panorama ludo- 
motoristico. Un'offerta che spazia poi dalle competi- 
zioni online alla rinnovata modalità storica, non più 
una serie di sfide come lo scorso anno ma tre gare 
diverse ogni giorno, per tre gradi di difficoltà, che ci 
vedranno in lotta con tutta una serie di piloti iconici, 


LA MODALITÀ STORICA DIVENTA 
UN MOTOMONDIALE DEI SOGNI, 
DESIDERATO E IMPOSSIBILE, MOLTO 
GIOCOSO E DIVERTENTE 


dei sogni, desiderato e impossibile, molto giocoso 
e divertente. Qualcosa di diverso. Le ricompense 


mescolati insieme come in una grande rimpatriata. 
Rossi ancora in Honda, Biagi alla Yamaha e Capirossi 
in Ducati, insieme ad Hayden, Simoncelli al team 
Gresini, Shin'ya Nakano e Chris Vermuelen. Tutti 

in griglia, come se il tempo fosse stato mescolato, 

il destino cambiato e poi versato su Laguna Seca. 
Chiaro che la fedeltà storica ne risente, ma quello che 
si percepisce è un grande amore, un Motomondiale 
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Qui c’è un po’ tutto il miglioramento tecnico del titolo, 
bella pioggia, bell’asfalto e moto sempre splendide. 





saranno poi proprio loro, piloti e Moto da acquista- 
re coi punti guadagnati, che si daranno il cambio 
ogni giorno nella sezione “mercato”, sempre freschi, 
andando a comporre un roster incredibile e ricchissi- 
Mo, da Smash Bros. delle due ruote. Caschi e carene 
mai così scintillanti e colorati, grazie a un comparto 
tecnico che aggiunge dettagli alla scorsa annata, ar- 
riechendo il colpo d'occhio e abbellendo soprattutto 
condizioni atmosferiche, asfalto (con bellissimi riflessi 
sulla sua superficie, sotto la giusta luce) e bolidi, 
peccando nella modellazione dei volti e in alcune 
texture nascoste in bassa risoluzione. Funzionale, con 
un framerate che su PC raggiunge o supera i 60 fps, 
mostrando quel paio di cilindri in più che consento- 
no a MotoGP di diventare una vera goduria. 
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di Stefano “Lynch” Calzati 


n senso di pericolo e d'urgenza così forte non 

lo provavo dalle epiche pubblicità dell'Amaro 

Montenegro. Solo, i fari del poderoso Fleetstar 
che bucano la notte e fanno scintillare le gocce di una 
pioggia torrenziale come fossero sciami di lucciole in 
estate. Lo sterrato è ormai una poltiglia indistinta di 
fango e acqua, gli pneumatici da strada girano a vuoto, 
confusi e fuori dal proprio habitat naturale. Marcia ri- 
dotta, differenziale bloccato, rimorchio pericolosamente 
inclinato. Le ruote anteriori fanno presa, si aggrappano 
all'idea che la consegna non è solo un lavoro, ma un 
fondamentale atto sociale che tiene in piedi comunità 
che con la Natura vogliono convivere, a costo di rischiare 
l'osso del collo. La fatica del camion, il sudore freddo del 
guidatore, momenti thriller di un viaggio che non si mi- 
sura per chilometri ma per centimetri, quelli che le ruote 
motrici Masticano, assaporano e digeriscono. Metaboli- 
smo lentissimo di creature meccaniche che, a vederle in 
movimento, paiono leggendarie. E perfino leggiadre. 











Dopo MudRunner Saber Interactive torna ad esaltare 
la cultura del trasporto su gomma, dividendo il suo 


PIÙ LA LANCETTA DEL TACHIMETRO 
SCENDE PIU LA TENSIONE SALE, 
COME UN RACING GAME RIVOLTATO, 
SPECULARE, CONTROMANO 





open world in tre territori distinti (Michigan, penisola 
del Tajmyr in Siberia e Alaska, dalle cui candide terre 
nasce il prefisso di SnhowRunner) e facendoci maledire 
ogni centimetro percorso su terreni che vivono, pulsano 
e mutano in tempo reale, grazie a un cuore fisico 
impressionante, da non crederci. Quella che a un primo 
impatto sembra una simulazione di guida a marce 
basse e velocità ridotte, bradicardica, si trasforma in 
un'esperienza videoludica conturbante, faticosissima 

e adrenalinica, appena dopo aver disinserito il limita- 
tore del tutorial. Più la lancetta del tachimetro scende 
piu la tensione sale, come un racing game rivoltato, 
speculare, contromano. Si esulta per essere usciti da Un 
pantano come dopo aver vinto un GP virtuale, mentre 
aprire un nuovo sentiero nella neve fresca fa sentire 
pionieri dell'esplorazione. Perché arrivare alle torri di 
osservazione sul nostro solidissimo e fidato pick-up 
(arrivando poi a possedere un Hummer H2 quando 

le finanze cominceranno a girare dalla parte giusta) 
permette di scoprire una nuova porzione di territorio, 
atto fondamentale e giudizioso per poi pianificare lo 
svolgimento di incarichi complessi, che non è consiglia- 
bile svolgere alla cieca. Il lavoro va preparato, studiando 
la Mappa, luoghi di carico e scarico, trappole naturali 

e passaggi sicuri, andando poi in garage a scegliere il 
mezzo più adatto, equipaggiando le gomme giuste, la- 
vorando sull'altezza delle sospensioni e pensando bene 
se convenga portarsi dietro un rimorchio o una cisterna 
di combustibile extra, se il viaggio è particolarmente 
lungo. Una volta partiti e fatto il segno della croce, solo 
un mesto ritorno al garage in viaggio rapido aspetterà 

il camionista incosciente. Paludi, fango da alluvione, 
sterrato, neve, ghiaccio, fiumi e strade strettissime di 










UNA FATICA FISICA E MENTALE 
TALMENTE FORTE E REALE DA 
VOLER SOLO STACCARE TUTTO 
E ANDARE A MANGIARE UN 
PAIOLO DI POLENTA E BRASATO 
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montagna, nemici di un open world dal level design 
spietato e provocante, che fa dell'imprevisto il primo 
comandamento costringendo il giocatore alla via cru- 
cis, con l'aiuto extra del solo, fondamentale, verricello. 
Le reazioni del terreno hanno dell'incredibile, per come 
il motore riesce a processare la Mole di informazioni: 
peso del mezzo (aggravato da eventuali rimorchi o altri 
veicoli che stiamo trainando), pendenze, velocità di 
rotazione delle ruote e conseguente profondità dei sol- 
chi scavati, reagendo in maniera realistica, Muscolare, 
in base al tipo di trazione e differenziale. Si gioca tutto 
sulle potenzialità delle “bestie” e soprattutto sull'abilità 
manuale del giocatore nel gestire gas e sterzo, impa- 
rando a costruire un rapporto col proprio camion basa- 
to sulla fiducia, mentre l'occhio cerca le zolle di terreno 
che paiono più sicure, su cui fare presa, capendone la 
consistenza “al tatto". Il risultato sensoriale è ecceziona- 
le. Così come una resa grafica che descrive gli ambienti 
più per densità di elementi che per qualità delle singole 
texture, dimostrando però tutto il suo romanticismo 
nella gestione delle luci, nel moto delle acque e nei ri- 
flessi del fango. Perché SnowRunner, nonostante i fumi 
neri che sfuggono dagli scarichi dei suoi 40 mezzi, ama 
la natura in ogni sua manifestazione, esaltandone colori 
e soprattutto brutalità, tra tormente di neve e acquaz- 
zoni torrenziali, divertendosi a mettere l'umanità che 

la popola sempre in difficoltà ma lasciandola godere 

di panorami che tolgono il respiro, su note di chitarra 
country, malinconiche e intense. 

















Che sia chiaro, l'opera Saber Interactive è a suo 





modo divertentissima, solida, strutturata sia nell'e- 
splorazione libera che negli incarichi veri e propri, 
trasporti sempre più complessi che si lasciano 
andare anche a sfide più frivole e ludiche (come le 
prove a tempo), solleticando poi con segreti e colle- 
zionabili. Bisogna però fare i conti con una gestione 
dei tempi, per sua natura, dilatatissima. Un singolo 
incarico, diciamo quelli nella media, può portare 

via tranquillamente una o due ore, per guadagna- 
re qualche migliaio di dollari (se va bene) e punti 
esperienza. Una fatica fisica e mentale talmente 
forte e reale da voler solo staccare tutto e andare a 
mangiare un paiolo di polenta e brasato dopo aver 
parcheggiato il camion. Niente viaggi rapidi (se non, 
come già detto, per tornare al garage, cara grazia), 
niente checkpoint o salvataggi manuali (solo auto- 
matici a distanza ravvicinatissima). C'è dietro una 
filosofia ben precisa, quella di ricreare un Mondo 

in cui lo stress ti si aggrappa al collo per cercare 

di asfissiarti e dove la paga non è mai quella che 
vorremmo ricevere. È però forse nella gestione dei 
punti esperienza che SnowRunner pecca di perfidia, 
elargendoli col contagocce e rendendoli fondamen- 
tali anche solo per sbloccare degli pneumatici da 
sterrato o incatenati, bene di prima necessità in un 
mondo che non si fida dell'asfalto. Vita dura, forse 
ingiusta, eppur genuina, intensa, priva di rimpianti. 
Una vita che vale la pena vivere. 






HYPERPARASIÎTE 


TENTACOLI 
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icordate quei film di fantascienza in cui le 
[:} forme di vita aliene arrivano sulla terra e 

prendono possesso dei corpi umani per 
comandarli a piacimento? In Hyperparasite la 
premessa è più o meno la stessa, soltanto che — 
questo caso - l'alieno brutto, cattivo e purulento sia- 
mo noi. E abbiamo un solo obiettivo: attraversare | 
cinque livelli di gioco, Massacrare un sacco di gente, 
prendere possesso del Presidente Ray Gunn (notare 
l'assonanza) e schiacciare il famigerato “tasto rosso” 
che lancia tutte le testate nucleari, per sbarazzarsi 
una volta per tutte della razza umana. 


UN NOBILE SCOPO 

La campagna distruttiva dell'alieno, tuttavia, 
incontra notevoli difficoltà tecniche. Per comin- 
ciare, si tratta di una forma di vita intelligente 
ma altrettanto debole: quando si muove con 
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le sue putride fattezze, basta un colpo solo per 
ucciderlo. Deve quindi “adattarsi”, prendendo in 
prestito il corpo di uno dei presenti (deve essere a 
portata di tentacoli) e sfruttarne le caratteristiche 
per uccidere tutti gli altri. Inoltre, i suoi progetti 
distruttivi incontrano un'agguerrita resistenza 
giacché, curiosamente, gli esseri umani non ci 
tengono affatto a farsi sterminare e, per tanto, fa- 
ranno di tutto per eliminarlo, con qualsiasi arma a 
disposizione. Il gioco riprende un po' le meccani- 
che dello storico Smash TV e del ben più recente 
Enter the Gungeon, con cinque “Mondi” suddivisi 
n stanze" collegate diversamente a ogni partita, 
in modo procedurale. Ogni volta che entriamo 

in una di queste stanze, le porte si chiudono 

alle nostre spalle e, per riaprirle, dobbiamo fare 
fuori tutti i nemici che appaiono sullo schermo. 
L'azione è frenetica, spassosa e ultraviolenta, con 
esplosioni, sangue e frattaglie che volano ogni 
dove. Ma l'aspetto più intrigante di Hyperparasite 
è proprio la facoltà di assumere ripetutamente 

il controllo di un corpo diverso, trasformando i 
nemici in “vite extra". 


OGGI INDOSSIAMO IL POLIZIOTTO! 

Il gioco trasuda subcultura anni Ottanta da ogni 
singolo pixel. Personaggi, luoghi e nemici sono 
pesantemente ispirati agli eroi e ai cliché dei film e 
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dei videogiochi dell'epoca e, fin dal primo “mon- 
do”, incontriamo un favoloso bestiario umano 
composto da poliziotti dal grilletto facile, “pas- 
seggiatrici" armate di coltello, star del basket che 
tirano micidiali pallonate, lottatori con le fattezze 
di Hulk Hogan, punk incendiari con bottiglie 
molotov, detective dalla mira infallibile e... soprat- 
tutto, Hyperparasite è stato il gioco che mi ha fatto 
riconsiderare la letalità di un carrello della spesa, 
quando a usarlo è un homeless americano. Ogni 
nemico ha le sue caratteristiche di velocità e di 
resistenza, un'arma specifica e un attacco specia- 
le che si può attivare soltanto saltuariamente. In 
totale, ci sono più di 60 personaggi che si devono 
combattere e che si possono “indossare”, anche 
se non sono tutti disponibili fin da subito: prima 
bisogna raccoglierne il cervello. Le orde nemiche 
sono composte da ‘soldati’ mediamente stupidi e 
poco resistenti ma, in Mezzo a loro, ci sono i cosid- 
detti “combattenti d'elite”, più forti e più difficili da 
abbattere. Si riconoscono perché sono circondati 
da un cerchio rosso. Ogni volta che ne abbattiamo 
uno, possiamo prendere il suo cervello, portarlo 

in un negozio apposta e successivamente sbloc- 
carlo con una cospicua quantità di denaro, da 
raccogliere ammazzando i nemici e fracassando 
le casse sparse in giro per ogni stanza. Questo ci 
dà accesso all'intera classe del personaggio, che a 
quel punto diventerà controllabile dall’alieno. 


DEMENZIALE, MA TOSTO 

A questo punto, avrete chiaramente intuito che la 
serietà non è di casa. Fra palloni da basket, gior- 
nali e carrelli della spesa che diventano micidiali 
armi improprie, presidenti guerrafondai, cervelli 
da espropriare e intere categorie di sfigati elette 

a eroi dell'umanità, si fa presto a bollare Hyper- 
parasite come una chiassosa produzione ultra- 
demenziale, ma se osserviamo con attenzione i 
dettagli, capiamo che nulla è lì per caso e c'è Mol- 





Il “presidente Ray Gunn” fa leva sul patriottismo nel 
suo disperato tentativo di salvare la razza umana... 
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Hyperparasite prevede una modalità di gioco in co-op per due giocatori locali. 





L'AZIONE È FRENETICA, 
SPASSOSA E ULTRAVIOLENTA, 


CON ESPLOSIONI, SANGUE E FRATTAGLIE 


CHE VOLANO OVUNQUE 





to, Molto di più. Citazioni ovunque, miti dell'epoca 
presi alla berlina e una sottile morale di fondo, 
visto che un “iper-parassita" è un parassita che si 
attacca ad altri parassiti, vale a dire gli esseri uma- 
ni. Non crediate che sterminarli sia facile: Hyper- 
parasite è un gioco tosto, di quelli impegnativi 
per design, che puniscono ogni minimo errore e 
che fanno sudare ogni piccolo progresso. Vi terrà 
impegnati per molte ore, perché per progredi- 

re è necessario collezionare cervelli, raccogliere 
potenziamenti, costruire le abilità dell'alieno e 
migliorarne le difese e, tutto questo, richiede un 
sacco di tempo e dii fatica. # 
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a xenobiologa Minae Nomura in missione su 

Gliese 677Cc, remoto pianeta sommerso ai 

confini dello spazio conosciuto (esiste per dav- 
vero, ndll-V), non dà più notizie di sé da molto, troppo 
tempo. Ma non è lei che impersoneremo nell'origi- 
nalissimo In Other Waters. La corporazione per cui 
lavora organizza una missione di soccorso composta 
da una sola persona, la dottoressa Ellery Vas. Ma non 
è nemmeno dai suoi occhi che vedremo l'avventura. 
Nel luogo in cui si sono interrotte le comunicazioni 
con Minae, viene rinvenuta sul fondo marino una tuta 
per Immersioni, ritrovamento che non lascia presa- 
gire nulla di buono. E qui finalmente entriamo in 
gioco: vestiremo i panni dell'intelligenza artificiale del 
sistema operativo della tuta abbandonata. 


CIAO, MI CHIAMO ELLERY, 

PARLO CON LE TUTE 

Con questa premessa, potrei capire chi desse un'oc- 
chiata al calendario per controllare se è il primo di 
Aprile. Invece non solo è tutto vero, ma stiamo anche 
per prendere parte a un'avventura fantastica. Una volta 
indossata la tuta, Ellery inizia a raccontare la sua storia, i 


UNA VOLTA INDOSSATA LA TUTA, ELLERY 
INIZIA A RACCONTARE LA SUA STORIA, 
I SUOI TIMORI E VARI ASPETTI DEL SUO 
RAPPORTO CON LA COLLEGA SCOMPARSA 
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suoi timori e vari aspetti del suo rapporto con la collega 
scomparsa. Avete capito bene, si confida con una tuta 
abbandonata, e no, non ci è concesso sapere cosa si re- 
spiri dentro quelle bombole. | dialoghi con Ellery, ai quali 
potremo solo rispondere con “sì” o “no”, scandiscono lo 
svolgimento della storia che pur nella sua apparente 
banalità - cercare l'equipaggio X scomparso sul pianeta 
Y- è narrata in maniera magistrale e ha in serbo un paio 
di colpi di scena che vi terranno incollati al Monitor “solo 
un'altra mezz'ora" per vedere come va a finire. 


JACQUES COUSTEAU SPOSTATI 

Ma come si gioca nei panni di un'intelligenza artifi- 
ciale di una vecchia tuta? Principalmente attraverso 
uno scanner radar con il quale scandagliare il fondo 
marino, per poi Muoversi attraverso waypoint preim- 
postati incontrando vari tipi di creature. Il loro aspetto 
è lasciato alla nostra IMmaginazione, dato che sono 
rappresentate da semplici puntini in movimento sullo 
schermo, ma possono essere catturate, analizzate e 
utilizzate a nostro vantaggio. Alcune ci torneranno utili 
per aprirci la strada attraverso impenetrabili barriere 
coralline, altre per bloccare delle forti correnti che ci 
impedirebbero il passaggio, altre ancora per rendere 
meno nocive le acque più acide del pianeta. Occa- 
sionalmente si troveranno delle basi abbandonate 
dover ricaricare ossigeno ed energia della tuta, nonché 
studiare i reperti acquisiti. E ovviamente trovare nuovi 
indizi sulla missione intrapresa dalla nostra collega 
Minae. La tassonomia gioca un ruolo di prim'ordine in 
IOW: raccogliere informazioni sugli esemplari catturati 
ci permetterà non solo di capire come interagire con 
le creature marine per progredire nell'avventura, ma ci 
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LA GENIALE SCELTA DI FARCI 
IMPERSONARE UN SISTEMA 
OPERATIVO HA PERMESSO LA 
RAPPRESENTAZIONE DEGLI 
OCEANI DI GLIESE 677CC CON 
SEMPLICI MAPPE BATIMETRICHE 





IN OTHER WATERS 


Completare lo studio di una creatura ci ricompensa con 
una tavola illustrata come nei vecchi libri di scienze 





Stiamo per lasciare la base. Quale zona esploreremo? 


accompagnerà in un gigantesco acquario immagina- 
rio dove l'ecosistema di Gliese 677Cc viene sviscerato 

in ogni dettaglio. Qualora non avessimo intenzione di 
farci una cultura sulle spore che ricoprono il dorso di 
granchiolini dai denti a sciabola cresciuti all'ombra di 
coralli radioattivi sferzati da correnti acide, nulla ci vieta 
di darci alla sperimentazione più selvaggia combinan- 
do creature a caso, a volte osservandone | bizzarri com- 
portamenti. Il gioco non ci punisce Mai: non si muore, 
non ci sono vicoli ciechi o punti particolarmente ostici 
da superare, grazie a una chiara scelta di design che 
punta a farci seguire agevolmente lo svolgimento della 
storia senza le frustrazioni tipiche di certi adventure. 


IL GIOCAR M'È DOLCE IN QUESTO MARE 
L'elegante minimalismo dell'interfaccia grafica allieterà 
la nostra presenza nei mari. La geniale scelta di farci 
impersonare un sistema operativo ha permesso la rap- 
presentazione degli oceani di Gliese 677Cc con semplici 
mappe batimetriche e una danza di puntini luminosi a 
rappresentare le creature che impareremo a ricono- 
scere dal Modo in cui si muovono. Qualsiasi altro Modo 
di esplorare un pianeta sommerso in prima persona 
sarebbe stata un'impresa quasi impossibile per un one- 
man studio, che invece libero da Modelli poligonali e 
mondi in 3D si è potuto concentrare sulla realizzazione 
di uno stile grafico così semplice Ma assolutamente 
convincente che mi ha riportato ai tempi di Elite su 
C64, quando astronavi e basi spaziali erano composte 
da una decina di linee, ma io vedevo un complesso, pul- 
sante, vivo universo da esplorare. Semplicità fa rima con 
immediatezza - checché ne dicano i libri di gramma- 
tica — e saremo in grado di spostarci in autonomia per 
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gli abissi in un paio di minuti senza nolosissimi tutorial 
introduttivi che solitamente mi vedono alla perenne 
ricerca del tasto "skip", con conseguente prematura 
rottura del tasto Esc. Con il progredire della storia, Si 
aggiungono nuove opzioni ottenute grazie al potenzia- 
mento della tuta, resa in grado di attraversare ambienti 
sempre più ostili, e anche questo processo avviene con 
estrema semplicità, come se il nuovo upgrade fosse 
sempre stato a nostra disposizione. Azzeccatissimo il 
comparto sonoro, che miscela i versi delle creature Ma- 
rine a suoni più grezzi come quelli di sonar e scanner. 








LA TEMPESTA PERFETTA? 

IOW non è immune da alcuni piccoli dettagli negati- 

vi. Tra quelli soggettivi, va sottolineato che i testi sono 
disponibili solo in inglese. Se nel 2020 ancora non 
conoscente la lingua d'Albione allora, beh, “shame on 
you”, ma anche una leggera incompresione dei dialoghi 
rovinerà irrimediabilmente l'immedesimazione nella 
storia. È un titolo relativamente breve, intorno alle 6 07 
ore, anche se non lo nasconde e non cerca di diluire l'e- 
sperienza di gioco facendoci girovagare con il semplice 
intento di allungare il brodo. La limitata interazione con 
il mondo sommerso potrebbe rendere l'azione un po! ri- 
petitiva per alcuni, ma la voglia di progredire e l'arte che 
ci accompagna nelle nostre peregrinazioni marine non 
lasciano spazio alla noia. Qui vogliamo tutti sapere che 
fine ha fatto Minai, e non abbiamo tempo da perdere. # 
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fate attenzione a non perderci la testa. Letteralmente. 
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erché un artista dovrebbe limitarsi a imitare 

la realtà quando potrebbe porsi un obiettivo 

decisamente meno noioso, ovvero donare 
vita all'arte? Mentre buona parte dei giochi odierni 
flirtano col fotorealismo rimediando due di pic- 
che sul grugno, The Procession to Calvary si lancia 
invece in un gioco di seduzione con alcuni dei più 
grandi artisti della storia per comporre un'avventura 
che attinge interamente dall'arte rinascimentale. Se 
pensate che si tratti di una blasfemia, non sapete 
quanto siete andati vicino alla realtà! 





The Procession to Calvary è il secondo gioco, dopo 
Four Last Things, realizzato da Joe Richardson 
utilizzando un tecnica originale e oltre tutto 
incredibilmente efficace: fondali e personaggi di 
questo imprevedibile punta e clicca provengono 


IL TASTO DESTRO INVECE INDUCE 
LA NOSTRA LADY A SGUAINARE 
LA SPADA, AGGIUNGENDO UN PO' DI PEPE 
E QUEL BRIVIDO DEL PROIBITO 
AL COMANDO “INTERAGISCI” 





tutti, dal primo all'ultimo, da dipinti rimascimentali. 
Richardson non ha fatto altro (e dici poco) se non 
creare una sorta di assurdo e affascinantissimo 
collage interattivo di Rembrandt, Michelangelo & co. 
imbastendoci intorno una trama folle, ovviamente 
all'altezza della stramberia dell'intuizione. La prota- 
gonista del gioco è una lady, una nobile in armatura 
sorpresa nel bel mezzo di un eccidio dalla notizia 
della fine della lunga guerra che ha visto contrap- 
porsi Nord e Sud. Il Nord ha vinto e al vile tiranno 
degli sconfitti, Heavenly Peter, non è rimasto che 
rifugiarsi al sicuro al Sud, tra le protette mura della 
sua imperiosa basilica. Alla nostra lady, tuttavia, il 
gusto per lo sterminio maturato durante i bei tempi 
andati della guerra proprio non è passato. Una pro- 
pensione sconveniente in tempo di pace e destinata 
a rimanere una voglia insaziabile, per imposizione 
dei regnanti vincitori al Nord, fatta salva un'unica 
eccezione: Heavenly Peter. Il peccaminoso corpo del 
tiranno è il solo a poter essere passato impunemen- 
te a fil dilama dalla nostra baldanzosa lady senza ti- 
more di doverne rendere conto alla legge. Cosa fare 
dunque? Ma ovvio, partire, viaggiare. Già, ma come? 








Il viaggio della lady verso l'ultima (?) ammazzatina 
concessa è costellato da puzzle costruiti sulla logica 
del gioco, che basandosi sull'arte rinascimentale 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


FONDALI E PERSONAGGI 
DI QUESTO IMPREVEDIBILE 
PUNTA&CLICCA PROVENGONO 
TUTTI, DAL PRIMO ALL'ULTIMO, 
DA DIPINTI RINASCIMENTALI 


Il mago che trasforma l’acqua in vino rischia di vedersela 
brutta quando le guardie scopriranno il trucco. 





è a sua volta intrisa di tutti quegli elementi che 
caratterizzano le espressioni pittoriche dell'epoca, 
ovvero crudeli torture, gente nuda crocifissa, uomini 
e donne raffigurati in pose egquivoche, espressioni 
che erano già meme, e numerose altre stramberie 
che testimoniano la fervida fantasia e l'abbondan- 
te depravazione che albergava nelle menti di chi 
all'epoca brandiva pennelli per lavoro. La scrittura 

di Richardson è vivace e pungente: i dialoghi sono 
senza dubbio la parte migliore del gioco. Gli scambi 
tra | personaggi, benché scritti in un inglese arcaico 
misto a slang (non facile da padroneggiare per chi 
ha poca confidenza con la lingua), risuonano spesso 
attraverso diversi piani di lettura, mettendo alla 
berlina tanto il passato quanto il presente. E poiché 
la Chiesa e la religione giocano come sempre un 
ruolo di primo piano nell'arte, nemmeno l'oppio dei 
popoli sfugge alla derisione con vette di blasfemia 
(su tutte il prestigiatore messianico trascinato in 
croce nel pieno del banchetto) che renderebbero 
orgoglioso il nostro Danilo. L'ispirazione esplicita e 
manifesta sono gli sketch dei Monty Python col loro 
non-sense tra il surreale e lo humor nero, in cui non 
mancano gli sconfinamenti oltre la quarta parete. 
Richardson, ad ogni modo, riesce a rielaborare le 
sue influenze facendo comunque emergere un suo 
stile personale, tagliente e caratterizzato da un'iro- 
nia ben riconoscibile che mescola alto e basso, sacro 
e profano. 























Pur senza raggiungere le vette del comparto narra- 
tivo, anche il game design di The Procession to Cal- 










x è he im 
Ogni schermata è accompagnata da musica classica | 
suonata “live” da alcuni dei personaggi in scena. 








vary sì difende bene. Il sistema di controllo, alquanto 
minimale, sfrutta appieno i tre tasti del Mouse. 
Posizionandosi su una qualunque area interattiva, 
evidenziabile premendo il tasto centrale, si attiva 

il tris di possibilità rappresentato da osservazione, 
interazione e dialogo. Il tasto destro invece induce la 
nostra lady a sguainare la spada, aggiungendo un 
po' di pepe e quel brivido del proibito al comando 
“interagisci”: peccato che la protagonista si rifiuti 
(quasi) sempre di obbedire ai nostri ordini e abban- 
donarsi ai bassi istinti. Gli enigmi sono la tela su cui 
si spandono le pennellate di ironia di Richardson e 
di rado rappresenteranno un ostacolo per chiun- 
que sia almeno un poco avvezzo al genere. Dopo 
una partenza piuttosto scolastica, tuttavia, i puzzle 
iniziano a incastrarsi e concatenarsi, aderendo 
comunque alla logica del gioco, per quanto bizzarra 
o stralunata la logica stessa sia. Gli indizi, tutta- 

via, sono sempre nascosti in piena vista, o Meglio 
esplicitati nei dialoghi dei personaggi strappati dalle 
loro tele, immortalati in quell'attimo eterno di fama 
e animati con un sublime gusto per il grottesco da 
Richardson. Sarebbe facile chiosare con una nota 
strappalacrime sull'amore per l'arte dell'Autore, in- 
vece The Procession to Calvary è un inno alla libertà, 
alla gioia di prendere per il culo tutto e tutti, con la 
sola intelligenza come limite e fonte d'ispirazione. 
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érome è un personaggio un po' Malinconico, 

un sognatore, e si sveglia tutte le mattine per 

guardare l'alba. Thomas invece preferisce la 
cucina, e appena può fa uno stufato spettacolare per gli 
amici. Sara è un tipetto particolare: è molto timida, ma 
vorrebbe conoscere tantissime persone; ha trovato una 
quadra tutta sua osservando la gente da dietro i cespu- 
gli. Insomma, diciamocelo: Sara è una piccola stalker. 


Questo, signore e signori, è il livello di dettaglio con cui 
viene caratterizzato ogni singolo cittadino di Before 

We Leave, city builder spuntato fuori un po' dal nulla, al 
momento in esclusiva temporale su Epic Games Store. 
La premessa da cui prende le mosse il gioco è tra le più 
inflazionate: l'umanità è stata vittima di catastrofi naturali 
che hanno obbligato i pochi sopravvissuti a rifugiarsi in 
un bunker sotterraneo. Secoli dopo, le porte del rifugio 

si aprono, e qui cominciano a notarsi le differenze con 
quello cui ci hanno abituato gli altri videogiochi: niente 
wastelands, niente predoni, niente mutanti. Neanche lo 
straccio di uno zombie, diamine. La Terra è tornata al suo 
splendore, un pianeta vergine dove ricominciare da capo, 
in cui le tracce di antiche reliquie della civiltà passata per- 
mettono di raccogliere preziose risorse, ma fanno anche 
da memento mori di un Modo di interpretare lo sviluppo 
economico e il nostro rapporto con la natura che ha por- 
tato all'apocalisse. L'azione si svolge in tempo reale, ma 
tranquilli: Before We Leave è tutto tranne che frenetico. 
Anzi, l'approccio rilassato e il ritmo compassato sono 
elementi chiave del titolo di Balancing Monkey Games 
(che nome!), dove è Meglio procedere per piccoli passi 
invece di fiondarsi nell'espansionismo più sfrenato. E' 





NON VOGLIO NEANCHE CORRERE. 
IL RISCHIO SPOILERARVI ALCUNCHE 
SULLE BALENE SPAZIALI 


opportuno infatti muoversi con cautela, e ciò è in buona 
parte dovuto al modo in cui sono progettati gli algoritmi 
di creazione randomica dei continenti che costituiscono 
il pianeta. | continenti a disposizione non sono molto 
vasti, e qualsiasi costruzione, che si tratti di una miniera 

di ferro o una piantagione di cotone, va collocata vicino a 
una strada, la quale occupa anch'essa uno degli esagoni 
in cui è diviso il terreno. Ne consegue la necessità di una 
pianificazione urbanistica ben precisa, soprattutto se si 
vogliono tenere in considerazione strati di complessità 
aggiuntiva come i vantaggi di collocare certi edifici vicini 
tra loro per ottenere bonus produttivi, o come l'efficien- 
za raggiungibile riducendo il tempo di spostamento di 
ciascun lavoratore. Se però non avete voglia di scervellarvi 
a considerare le conseguenze di ogni singola Mossa, 
Before We Leave non vi punirà, tanto che non esiste la 
possibilità di un vero e proprio game over e, se i nostri 
piccoli sopravvissuti saranno infelici o affamati, non scate- 
neranno rivoluzioni, ma semplicemente impiegheranno 
più tempo a compiere i loro lavori. 


Un altro aspetto fondamentale è il commercio, impre- 
scindibile per mantenere integre le filiere produttive, 
specie nelle parti avanzate del gioco. Per esempio, 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


costruire una piattaforma spaziale richiede sia vetro che 
acciaio, Ma il ferro per lavorare quest'ultimo potrebbe 
essere su un continente privo di sabbia, richiesta per pro- 
durre proprio il vetro. Siccome le risorse non sono con- 
divise a livello planetario, le rotte mercantili sono l'unica 
soluzione per portare al cantiere tutto ciò che serve. Tra 
l'altro, la disposizione delle materie prime è studiata per 
aumentare questa necessità, e ne consegue che ciascun 
territorio si presti a una ben precisa specializzazione. Ov- 
viamente tutto ciò si espande in maniera esponenziale 
nel momento in cui gettiamo alle spalle i limiti della Ter- 
ra per raggiungere il resto del sistema solare: con quattro 
pianeti in ogni partita, di cose da fare ce ne sono davvero 
tante. Per me, ciascuno di essi è stato un'occasione per 
mettere in pratica le lezioni imparate fino a quel mo- 
mento e migliorare l'organizzazione e l'efficienza com- L'attacco della balena spaziale! Correte ai ripari, si salvi chi può! 
plessiva dei miei cittadini, e non c'è neanche bisogno di 

dire che ogni volta ho fatto nuovi errori. La colonizzazione 

interplanetaria mette in Mostra con Maggior forza uno 


dei principali difetti di Before We Leave: la scarsa varietà TUTTI GLI ASPETTI IN CUI 

degli asset. Che si tratti della Terra, Marte o Saturno, una BALANCING MONKEY GAMES HA DOVUTO 
volta atterrati sulla loro superficie tutti i pianeti hanno MOSTRARE CAPACITÀ DI DESIGNER 

la stessa apparenza, l'erba e l'oceano lo stesso colore, le 


piante e le Montagne la medesima forma. Se tale pover- E NON LA PROFON DITÀ DEL BORSELLO 
COLPISCONO NEL SEGNO 





tà estetica risulta più che altro in una ridotta personalità 


dei singoli geoidi terracquei, lo stesso Non si può dire 

per la scarsa distinguibilità di alcuni edifici. Quando ci si 
barcamena tra diversi pianeti composti da vari continen- 
ti, é Impossibile ricordare quali costruzioni si trovano su 
ognuno di essi, e la loro eccessiva somiglianza ci obbliga 
a passare al setaccio ogni angolo di terreno con lo zoom 
al massimo. Come in ogni city builder, abbondano poi al- 
tri sistemi che costituiscono l'impianto ludico, e varrebbe 
la pena dissezionarli in dettaglio: lo sviluppo tecnologico, 
l'influenza dell'inquinamento e della sovrappopolazione, 
e più in generale come funziona la felicità degli abitanti. 
Per non parlare delle balene spaziali, che non voglio 
neanche correre il rischio di spoilerarvi. Senza stare qua 

a dilungarmi in lunghe tirate, sappiate che sono rimasto 
piuttosto impressionato da come uno studio all'esordio 
sia stato iN grado di amalgamare tante componenti in 
un sistema non solo originale e profondo, ma anche 

ben bilanciato e non punitivo. L'interfaccia di gioco si 


Lo spazio a disposizione inizia ben presto a scarseggiare e collocare 
edifici o piantagioni potrebbe presentare qualche problema. 





deve prendere la sua parte di merito, con semplici icone 
e pochi menù di facile lettura che danno una visione 
chiara di cosa sta andando storto. Al tempo stesso però 
non svela, e qui mi riferisco al sistema dell'umore dei 
cittadini, ogni singolo dettaglio sul perché e per come 
delle loro infelicità. E va bene così: i sentimenti non sono 
fatti da numeri, e Before We Leave ricrea questa sensa- 
zione con maestria. Ci sono infine strumenti di utilità 
come l'aumento della velocità di gioco, utile in particolar 
modo nelle fasi più avanzate quando alcune specifiche 
costruzioni richiedono molto tempo; personalmente, 
però, ho trovato più divertente passare un po' di tempo 
a studiare i buffi ometti che si Muovono nell'adorabile 
veste grafica del gioco, e imparare qualcosa di più su di 
loro. Ho così scoperto che Jane adora leggere qualsiasi 
cosa e va sempre a dormire alle cinque di mattina, men- 
tre Chloe e Nico hanno la sensazione di essere osservati 
da qualcuno. Chissà perché. 
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n incubo. Non nel senso peggiore del ter- scene splatter che si susseguono una dopo l'altra 

mine, ma proprio in quello letterale: ango- durante la macabra gita al campus e questo riesce 

sciante, a tratti incredibilmente surreale e da a rendere l'esperienza un po' innaturale, almeno fin- 
terminare anche solo in una sessione non troppo ché non arriva il momento di nascondersi. Da buon 
lunga. Non a caso è stato esattamente un sogno di survival, uno degli scopi principali del gioco è infatti 
questo tipo a dare l'ispirazione a uno dei due giovani quello di non attirare l'attenzione delle “creature” 
sviluppatori del team italiano Real Game Machine - chiamiamole pure così - che infestano il luogo 
per la creazione di Follia: Dear Father. Con la sua im- e, grazie a Musica, effetti sonori azzeccatissimi e il 
mersiva visuale in prima persona, una buona dose continuo ansimare del giovane, questa sorta di ter- 
dijumpscare e qualche immancabile clichè, questo rificante nascondino risulta deliziosamente inguie- 
nuovo survival horror riesce bene o Male a regalare tante. Anche dal punto di vista del gameplay, Follia: 
dei sani momenti di adrenalina, disgusto e terrore, Dear Father non brilla per profondità ma riesce 
anche senza proporre chissà quali innovazioni o comunque a fare il suo, dando al giocatore pochis- 
varietà nel gameplay. simi comandi e altrettanto pochi obiettivi: Marcus 


può solamente camminare, corricchiare (non senza 
incredibile affanno), accucciarsi e interagire con una 


Marcus Pitt, il protagonista della nostra storia, è così quantità limitata di oggetti a sua disposizione nell’in- 
poco caratterizzato che sembra essere quasi un ventario e sparsi nella Mappa. La luce, all'inizio pro- 
pretesto per immergere il giocatore stesso in questa veniente dal nostro eterno accendino e della torcia a 
intensa avventura. Il ragazzo, dopo aver ricevuto pile, diventa subito la co-protagonista dell'avventura 


un'email che allude a un incidente che ha coinvolto 
i suoi genitori nel campus universitario nel quale 
entrambi lavorano, decide di partire in piena notte 


per raggiungerli. La classica “pessima idea” pream- 

bolo dell'horror Medio, insomma. Arrivato sul luogo, QU ELLA DEL PROTAGON ISTA A 

si intrufola da un'entrata secondaria nell'edificio per E LA CLASSICA “PESSIMA IDEA 

poi fare subito i conti con l'amara verità: tanti morti, PREAMBOLO DELL'HORRORM EDIO, 
inquietanti candele sparse qua e là e una serie di or- CON UNA RICERCA DA SOLO NEL BUIO 


rori nascosti nel buio di classi e uffici. Le sue reazioni, 
tuttavia, non sono quasi mai davvero adeguate alle 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlriviste 


e un'arma a doppio taglio per i giocatori. Essa infatti 
ci consente di illuminare a cono di fronte a noi gli 
ambienti altrimenti bui della spettrale università e ci 


permette di trovare su tavoli e armadietti vari oggetti 


chiave o semplicemente utili per sopravvivere un po' 
piu a lungo, come delle batterie, delle medicine per 
ripristinare la salute o un piede di porco. Tuttavia, 

la luce attira anche l'attenzione dei nostri aguzzini, 
che non esitano due volte a piombarci addosso al 
minimo errore, lasciandoci col perenne dilemma tra 
il voler capire dove mettere i piedi e non ritrovarci 











infilzati, azzannati o, alla meglio, con qualche nemico 


assetato di sangue alle calcagna. A permetterci di 
proseguire nella storia è la risoluzione di piccoli enig- 
mi ambientali (per i quali a volte è necessario fare 

un pochino di backtracking), rigorosamente senza 
l'ausilio di una mappa dell'intero edificio 


Nonostante nel complesso la grafica sia piuttosto 
buona, Follia: Dear Father soffre di una serie di 
piccoli difetti (tutto sommato comprensibili, vista 

la grandezza del team di sviluppo) che non gli 
permettono di fare quel salto di qualità in più. Un 
aliasing tutt'altro che perfetto crea effetti abba- 
stanza fastidiosi sullo schermo, mentre il comando 
azione (sulla tastiera corrispondente al tasto E) non 
è sempre responsivo quanto vorremmo, spezzando 
momenti di tensione con ripetuti e maldestri tenta- 
tivi di azzeccare la giusta angolazione per afferrare 
oggetti o Maniglie delle porte. Ma la debolezza più 
grande, forse, è data proprio da quella che voleva 
probabilmente essere la sua aspirazione. || suo scar- 
no gameplay, la visuale in prima persona, l'utilizzo 
della luce (e del buio, che su uno schermo normale 
crea non poche difficoltà se si gioca in ambienti 
luminosi) e persino i tantijumpscare sembrano es- 
sere tutti ideati per un'esperienza in realtà virtuale, 
ma su Steam è possibile sbloccare il pacchetto VR 
solamente attraverso un DLC a pagamento di € 
4-99. Una scelta comprensibile dal punto di vista 
commerciale ma che impedisce di mettere davvero 
in risalto ciò che sarebbe potuto diventare un vero 











Nemmeno in casa siamo molto amanti degli spazi luminosi... 





Scusi, a che piano trovo la segreteria studenti? 


TUTTO SEMBRA ESSERE STATO 
IDEATO PER UN'ESPERIENZA 
IN REALTA VIRTUALE, ATTIVABILE CON 
UN DLC A PAGAMENTO 


punto forte per Follia: Dear Father. Non avendolo 
provato di persona, non abbiamo modo di darvi un 
giudizio sull'effettiva bontà della versione VR ma 
l'impressione finale è che quello che sarebbe potuto 
essere un'interessante proposta per il parco titoli 
dedicati alla realtà virtuale si è invece trasformato in 
Un prodotto senza infamia e senza lode, un ottimo 
inizio per una coppia di giovani sviluppatori che tut- 
tavia stenta a spiccare tra la marea di survival horror 
proposti sulla stessa piattaforma. Forse la scelta è 
nata da qualche problema realizzativo, visto che 
l'espansione per la VR si serve degli stessi controlli, 
senza attivare quelli cinetici (Mancanza per cui non 
ho ritenuto di doverlo recensire nella rubrica VR, 
ndll-V). D'altra parte, non possiamo che giudicare 
quel che ci siamo trovati di fronte. 
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ury Unleashed è uno di quei giochi fracas- 
F soni e casinisti che piacciono a me: grafica 

piacevole e fumettosa, colonna sonora 
rutilante, gameplay semplice e diretto, poco da 
stare lì a filosofeggiare, moltissima azione con un 
sacco di cruentissime esplosioni splatter che, però, 
se ci sono bambini in giro si possono facilmente 
disattivare. L'ideale, Nsomma, per passare qual- 
che ora in allegria come avremmo fatto negli anni 
Ottanta, magari per rilassare le meningi tra una 
sessione e l'altra di qualcosa di più impegnato. E, 
notare bene, ho detto “impegnato” e non “impe- 
gnativo”, perché quest'ultima prerogativa si adatta 
perfettamente anche a questo gioco: sarà anche 
uno shooter in cui bisogna soltanto ammazzare i 
cattivi e superare i livelli, ma non significa che fare 
tutto questo sia facile, anzi... arrivare alla fine del 
gioco sarà tutt'altro che una passeggiata. 


LA STRUTTURA DEI LIVELLI 

Fury Unleashed è sostanzialmente uno sparatutto 
a due dimensioni in cui i livelli sono strutturati 
come vignette nella tavola di un fumetto. Ogni 
volta che cominciamo una partita, una routine 


procedurale genera le “pagine” disponendo le 
vignette in maniera pressoché casuale, assicuran- 
dosi però che sia possibile trovare un percorso che 
conduca il nostro eroe dalla prima vignetta in alto 
a sinistra della prima pagina, all'ultima in basso 

a destra della seconda, per poi “voltare pagina" e 
passare al “capitolo successivo”: una volta superati 
tre capitoli e affrontato il mostro finale, possiamo 
accedere all'albo a fumetti successivo e, di questi 
albi, il gioco ne contiene tre. Guai a perdere la 
vita, però, perché in questo infausto caso torne- 
remo mestamente a partire dall'inizio. Ameno 
che, però, non avremo sconfitto tutti e tre i mostri 


FURY UNLEASHED È UNO SPARATUTTO 
A DUE DIMENSIONI IN CUI | LIVELLI 
SONO STRUTTURATI COME VIGNETTE 
NELLA TAVOLA DI UN FUMETTO 
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finali che si celano in ciascun albo, achievement 
che ci consentirà di cominciare la partita dall'al- 
bo successivo. Avrete già compreso la morale di 
tutto questo: per avanzare stabilmente occorre 
giocare e rigiocare più volte, anche perché - a 
ogni partita — il gioco ci assegnerà uno o più skill 
points che possiamo spendere nell'evoluzione del 
protagonista. Una struttura ad albero ci permette 
di aggiungere qualità al nostro eroe e di migliorar- 
le. Si va dalla quantità massima di energia iniziale 
alla possibilità di usare la mappa per muoversi in 
fretta, dalla resistenza delle armature all'efficacia 
delle armi, passando per tutta una serie di abilità 
più o meno importanti e per mModificatori che ci 
alutano nel gameplay, come la possibilità di racco- 
gliere più risorse per ogni nemico ucciso. 


FURY UNLEASHED, 





FURY UNLEASHED 
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UN FUMETTO DA GIOCARE In alcuni momenti i, gioco ci propone Vineria ancora allo stato di ‘ ‘schizzi”. 


Il nostro eroe può camminare, saltare, balzare 
più rapidamente a sinistra e a destra, abbassar- 
si e colpire i nemici con due tipi di armi: una a 





lunga distanza e una da combattimento corpo a OGNI NEMICO CHE UCCIDIAMO 

sE dell dell'altra di d la- - ; 
i .- n i PUO LASCIARCI DELLE PEPITE D'ORO 
colpire, ma saremo spesso ingaggiati in sfide O DELLE PREZIOSE GOCCE D'INCHIOSTRO, 


del tipo “colpisci 10 nemici di fila con questa 
arma speciale per poterla tenere per sempre" 

o anche “segui questo percorso prestabilito in 
pochi nanosecondi"” che, naturalmente, hanno il 
duplice obiettivo di regalarci dei bonus e di farci 
impratichire coi comandi del gioco. Entrambe le 
tipologie dispongono di una grande quantità di 
armi possibili, ognuna con le proprie caratteristi- 
che e, anche se alla fine la Meccanica dei due stili 
di combattimento è sempre la stessa, il compor- 
tamento di ciascuna di esse può cambiare note- 
volmente, pur sempre in Modo spassoso. Contro i 
nemici più riottosi o posizionati in Modo favore- 
vole, possiamo ricorrere anche alle granate, che 











Uccidere nemici in sequenza attiva le combo, fondamentali per ottenere bonus. 
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si possono impiegare con un tasto apposito del 
pad indipendentemente dalle armi che abbiamo 
a disposizione in quel momento. Ovviamente 
sono limitate, ma di tanto in tanto il gioco ci darà 
la possibilità di raccoglierne altre. Ogni nemico 
che uccidiamo può lasciarci delle pepite d'oro 0 
delle preziose gocce d'inchiostro, di fatto le uni- 
che due ‘valute’ presenti nel gioco. Ci torneranno 
utili perché, oltre alle classiche casse che celano 
armi e altri bonus, possiamo incontrare diversi 
personaggi disposti ad aiutare — qualcuno disin- 
teressatamente, qualcuno meno - il nostro eroe 
nella sua impresa. Non è il caso di dire sì proprio 
a tutti, soprattutto se in cambio chiedono un po' 
della nostra preziosissima linfa vitale. # 
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I karma è una butta bestia e presto o tardi 
LT presenta sempre il conto. lo, ingenuo, 

pensavo di averla fatta franca e invece no: 
la scelta del classico per evitare ogni materia che 
contemplasse dei numeri, le derisioni al prof di ma- 
tematica, l'esposto al rettore per svicolare dall'esame 
di statistica all'università, queste cose tutte insieme 
hanno deciso di presentare il conto nel momento in 
cui il codice di Wavey the Rocket si è materializzato 
nella mia mail accompagnato da una nota del buon 
Mario: “Claudio, occupatene tu”. Guardo le imma- 
gini: un platform carino, un'estetica forse un po' 
banale, tutto bene dunque. E INVECE NO! Wavey 
the Rocket è il karma che pretende l'estinzione del 
debito, una testa di razzo Mozzata sul cuscino, una 
maledetta sinusoide fatta gioco. E io non so nem- 
meno cosa sia una sinusolde! 


COS'È UNA SINUSOIDE? 

Ma soprattutto, cosa collega una sinusoide a un 
platform? La risposta risiede nel peculiare sistema di 
controllo ideato dai ragazzi di UpperRoom Games 
per Wavey, il protagonista del loro anomalo plat- 


form. Wavey è un razzo (no, davvero, niente giochi 
di parole questa volta) che oscilla per il livello con 
l'obiettivo di giungere illeso se non alla fine, quanto 
meno ai diversi checkpoint che ne scandiscono la 
progressione. Se vi è venuto in mente Flappy Birdo 
uno dei suoi innumerevoli cloni non ci siete andati 
tanto lontani, la grossa differenza in questo caso è 
data dal sistema di controllo che non si affida al tap 
tap delle ditine sullo schermo, ma ad una dannatis- 
sima sinusoide che parte dal muso del razzo e sfog- 
gia le sue curve per l'intero livello. Questa sinusoide, 
ovviamente, non ha una forma fissa (hey, qualcosa 
l'ho imparato anche io!). Il suo disegno varia non in 
funzione di complicatissimi e noiosissimi calcoli ma- 
tematici, ma rispondendo agli input del giocatore 
che arrivano via mouse (follia, follia!) o attraverso un 
pad (ecco, già meglio). Anche una capra come me 
sa che una sinusoide può essere più o Meno sinuosa 
o ondulata (l'uso dei termini tecnici è emblematico, 
lo so) e nel caso di Wavey la forma della sua traiet- 
toria può, anzi deve, essere modificata in tempo 
reale agendo su due parametri: l'altezza dei suoi 
picchi e la velocità di crociera del razzo. In realtà, i 
due elementi sono collegati, poiché la velocità a cui 
procede Wavey incide sulla forma dell'onda, allunga 
le traiettorie e impedisce di seguire percorsi caratte- 


rizzati da picchi e ripide discese. 


COSA COLLEGA UNA SINUSOIDE 
A UN PLATFORM? LA RISPOSTA 
RISIEDE NEL PECULIARE SISTEMA 
DI CONTROLLO 


LA VITA SCORRE SU DI UN FILO 

Se dalla spiegazione vi è sembrato complicato, avete 
ragione, oppure condividete con me una mente 
molto poco Matematica. Per farla breve, di fronte 

a Wavey si stende una linea che potete Modificare 
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WAVEY THE ROCKET 


agendo sugli stick del pad (o spostando il mouse, 
ripeto, follia) modificandone l'ondulazione affinché 
Wavey passi indenne attraverso i differenti ostacoli 
posti lungo lo scenario. Più facile a dirsi che a farsi, 
ovviamente, soprattutto se vi ritrovate dotati di neu- 
roni discalculici che inviano segnali a caso alle mani 
(oppure sono le mie mani montate al contrario, chi lo 
sa), perché ogni alterazione della traiettoria produce 
brusche modifiche sul percorso futuro di Wavey, ma 
anche variazioni immediate potenzialmente fatali 

se ci si trova in prossimità di un ostacolo. In qualche 
modo le classiche Monete da platform sparse per il 
livello tracciano un percorso ideale o più semplice, da 
emulare facendo sì che l'onda vi si sovrapponga, ma 
limitarsi a seguirlo è un po' come accontentarsi di un 


compitino, un viaggio col pilota automatico innestato 
che non consente di Srriva re alle tre gemme (pa renti L'estetica è molto anni "90 col risultato di ricordare 


quel personaggio parodia del cane cool dei Simpsons. 








delle Monetone di Mario) sparse per | livelli. 


A BEAUTIFUL MIND 

Benché possa ammettere con assoluto candore 
di non essere esattamente l'utente ideale intor- 
no a cui Wavey the Rocket può essere cucito, con 
altrettanta onestà va detto che la formula su cui si 
basa funziona e diverte, introducendo un livello di 
sfida “intellettuale” che lo differenzia dalla struttu- 











LA FORMULA SU CUI SI BASA FUNZIONA 
E DIVERTE, INTRODUCENDO UN LIVELLO 
DI SFIDA “INTELLETTUALE” 

CHE LO DIFFERENZIA TRA I PLATFORM 


ra tipica del platform. In quegli istanti in cui il mio 
cervello afferra a livello subliminale il funzionamento 
dell'onda e guida le mie mani quasi leggesse una 
partitura, Wavey restituisce sensazioni antiche, 
come un livello di Sonic attraversato a folle velocità 
dall'inizio alla fine senza mai morire. Quando poi 

si riesce a farlo “controtempo”, ovvero IMponendo 
all'onda traiettorie diverse o addirittura contrarie a 
quelle suggerite dalle file di monete, raggiungen- 
do così passaggi strettissimi o una delle preziose 
gemme sempre posizionate in zone impervie dello 
scenario, ci si sente come Neo che scruta nel codice 
sorgente di Matrix e l'esaltazione vola altissima. Mai 
tanto alta, però, quanto le imprecazioni che piovono 
quando invece il cervello si inceppa, le dita si intrec- 
ciano, e le cose iniziano a complicarsi con parti dello 
scenario che crollano o si muovono, Mandando in 





La traiettoria porterà Wavey contro la trivella, perciò dovrà essere 
modificata, tenendo conto anche della sua posizione attuale. 
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pappa quel poco di ragionamento predittivo che 
una mente in tremendo stato confusionale come la 
mia era riuscita ad allestire nelle sue pur numerose 
difficoltà. Come diceva il saggio Quelo, insomma, la 
risposta è dentro di me, ma purtroppo è sbagliata. 
Per citare riferimenti più alti, invece, potrei rifarmi 

al celebre saggio di Hostadter (GÒdel, Escher, Bach) 
perché in fondo Wavey the Rocket dimostra quanto 
matematica e musica siano vicine. Basta spingere 
un po' lo stick sinistro verso destra, aumentando 
così la velocità di crociera di Wavey e l'ampiezza del- 
la sinusoide, per ritrovarsi catapultati in uno strano 
ibrido tra un platform e il rhythm game. Poi che la 
musica mi sia tanto ostica quanto la matematica, 
beh, quello è un problema mio. (Se invece non avete 
colto la citazione del titolo, è un problema vostro!) 
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onostante sia nato e cresciuto a Roma, ogni 

tanto, scendendo dalla Metro A nella stazione 

di Roma Termini per poter fare il cambio sulla 
Metro B, ancora mi perdo in quegli stretti sottopas- 
saggi carenti di adeguate indicazioni e mi capita di 
fare la trottola nel sottosuolo della Capitale. Nel ma- 
ledire chiunque abbia progettato un labirinto tanto 
angusto quanto diabolico, ho trovato il mio filo di 
Arianna per poterne uscire, STATIONflow. Il titolo ci da 
infatti la possibilità di gestire la stazione Metropolita- 
na dei nostri sogni e farla diventare in poco tempo un 
perfetto luogo di assembramento collettivo, in barba 
alle recenti disposizioni per il COVID-19. 


Nella sua essenza nuda e cruda, STATIONflow non è 
altro che uno scarno gestionale. Come amministratori 
Unici, dovremo gestire apertura e chiusura dei tornelli, 
occuparci di disporre le necessarie uscite tramite 
percorsi semplici e intuitivi, indicare agli utenti le 
banchine dove prendere la metro e rispettivamente 
accompagnare con facili indicazioni i clienti che scesi 
dalle carrozze vorranno poi dirigersi in città da una 
determinata uscita. || nostro compito sarà proprio 
questo: tramite la costruzione di vie di collegamento 
di vario tipo (dalle classiche scale Mobili a sottopas- 
saggi e affini) portare a destinazione gli utenti della 














nostra stazione nel Modo più confortevole e veloce 
possibile, stando attenti a non tralasciare mai nessuna 
informazione. L'elemento di sfida è dato dal sadico 
progetto iniziale sul quale dovremo necessariamente 
basarci per sviluppare la stazione. Parliamo di schemi 
di partenza dove se le banchine della metro sono 
poste al piano terra, le rispettive uscite saranno neces- 
sariamente da allocare al piano -6, senza alcuna vera 
ragione se non quella di farci creare delle mostruosità 
architettoniche meritevoli di denuncia dal primo ar- 
chitetto o ingegnere di passaggio. Queste complesse 
strutture di cemento dovranno poi essere corredate 
da numerose - possibilmente numerosissime - indi- 
cazioni sulle vie da seguire, di modo da non lasciare 
mai troppo spaesati i nostri clienti. Tuttavia, l'intelli- 
genza artificiale dei nostri utenti ricalca fedelmente 
quella di persone con grandi difficoltà di orientamen- 








L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
DIFETTOSA ALCUNE VOLTE 
NON SEGUIRA LE INDICAZIONI 
CHE ALLESTIREMO NELLA METRO 





AVREMO LA POSSIBILITÀ 
DI CREARE VERI E PROPRI 
MOSTRI ARCHITETTONICI 





Tutto sembra procedere nella piena tranquillità. 


to visto che anche dopo aver disposto innumerevoli 
cartelli a segnalare l'uscita più vicina, due clienti su 
cinque continueranno a perdersi, apbandonandosi a 
tutta una serie di improperi segnalati dagli appositi 
balloon contornati di rosso. Da questo punto di vista, 
non certo una delle AI più evolute della storia. 





Oltre a gestire l'evoluzione architettonica della no- 
stra stazione, non dovremo mai dimenticarci di te- 
nere sottocchio il bilancio delle nostre finanze, vero 
spettro di ogni gestionale che si rispetti. Distributori 
automatici, WC a pagamento, punti ristoro o negozi 
di souvenir, insomma la nostra piccola stazione 
dovrà cercare ogni possibile mezzo per spillare ogni 
singolo centesimo dagli utenti di passaggio, aspi- 
rando a diventare in poco tempo un piccolo centro 
commerciale sotterraneo, sulla scia delle stazioni 

di metropoli come Tokyo e Berlino. Purtroppo la 
gestione di queste attività secondarie sarà solamen- 
te indiretta: una volta posizionate nella location per 
noi più consona, perderemo ogni controllo sulla 
struttura appena inaugurata, non potendo neppure 
controllarne l'effettivo costo-beneficio giornaliero in 
termini di bilancio. Anche in questo caso, tutti | pro- 
blemi dell’Al vengono al pettine, con clienti insoddi- 
sfatti che si lamentano dell'assenza di un bagno, pur 
essendoci praticamente davanti. Non certo un bug 
di poco conto, visto che le lamentele dei passeggeri 
influiscono attivamente sul grado di soddisfazione 








Traffico sulle banchine della metro. | ana 


presente sullo scarno report giornaliero, compo- 
sto appunto da voci quali l'indice di gradimento, 

la qualità media delle strutture e il bilancio delle 
nostre entrate. La Mancanza di voci più specifiche 
e dettagliate potrà forse per alcuni rappresentare 
una scelta vincente, in grado si semplificare la vita 
per i neofiti del genere, ma da un gestionale è lecito 
attendersi un approfondimento maggiore, quanto- 
meno per quanto riguarda la gestione finanziaria 
della nostra stazione, visto che l'aver imboccato la 
strada della bancarotta ci porterà inevitabilmente 
verso il temuto game over. Mettendo direttamente 
STATIONflow a confronto con altri titoli più blaso- 
nati, questa Mancanza di approfondimento risulta 
ancor più evidente vista la possibilità di interagire 
con ogni struttura o passeggero attualmente nella 
nostra stazione, aprendo un comodo menu a ten- 
dina ricco di informazioni dalla scarsa utilità pratica. 
Vista la difficoltà di filtrare i dati realmente utili per 
la gestione, risulta più appagante lasciarsi trascina- 
re dallo stile estetico accattivante e dal gradevole 
sound lo-fi, dedicandosi alla creazione di improba- 
bili percorsi sotterranei in grado di portare i nostri 
utenti a destinazione. 
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n padre all'affannosa ricerca di una figlia mai tornata a 

casa si ritrova iIMmerso in un luogo misterioso, ricco di 

segreti che meriterebbero di rimanere sepolti. Sembra 
l'incipit di Silent Hill e invece è quello di un horror psicologico 
di matrice Ceca. | ragazzi che lo hanno sviluppato non hanno 
mai nascosto le loro fonti di ispirazione, che si spingono oltre 
la celebre serie Konami, toccando titoli più recenti e suggestivi 
come Outlast, Firewatch e The Vanishing of Ethan Carter. Pas- 
sati i primi momenti di deja-vù il gioco inizia però a tirare fuori 
una sua personalità che poggia su un gameplay molto meno 
limeare rispetto ai giochi appena citati. Daniel, il protagonista, 
ha pochi mezzi a sua disposizione. Non è un soldato adde- 
strato ma un uomo frustrato da una vita difficile che si ritrova 
a vivere ricordi che sperava essersi lasciato indietro. Vestendo 
i suoi panni vi sentirete fragili e il fatto di dovervi muovere in 
un mondo in larga parte liberamente esplorabile non farà che 
aumentare questa sensazione di fragilità. Il vostro smartphone 
vi tornerà utile per orientarvi di tanto in tanto, ma trovandovi 
nel bel mezzo di un enorme e fittissimo bosco spesso il segnale 
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non sarà disponibile e dovrete proseguire basandovi sugli indizi 
visivi che troverete. Occhio però, questo non è un semplice 
walking simulator. Per arrivare alla verità dovrete usare il vostro 
senso dell'orientamento ma anche l'abilità manuale. Someday 
You'll Return infatti è provvisto di un eccellente sistema di craf- 
ting, che dovrete sfruttare per creare attrezzi e strumenti utili a 
superare vari tipi di ostacoli ambientali... e non. Dovrete anche 
improvvisarvi alchimisti ed erboristi per mettere insieme ricette 
utili a ripristinare l'energia perduta. Il prodotto nel suo insieme è 
più che apprezzabile se non fosse per due ostacoli che potreb- 
bero tenere lontana una generosa fetta di potenziali utenti. || 
primo è rappresentato dalla barriera linguistica: Someday You'll 
Return non è localizzato in italiano, problema non da poco 
vista la generosa quantità di testo presente, essenziale sia per 
assimilare al Meglio la storia che per orientarsi nello svolgimen- 
to delle missioni. Un problema oggettivo per 
tutti, invece, è la traballante fluidità del gioco, PROVATO SU 
che su hardware di fascia media o bassa tende 
a scendere pesantemente sotto i 20 fps. Si può 
ovviare a questo giocando con le opzioni grafi- 
che, che sotto una certa soglia, però, restituisco- 

ae i PC 
no un prodotto al limite dell'inguardabile. In 








allo studio che ci ha “regalato” il sorpren- 
D dente Monument Valley arriva una mini- 
avventura lontana anni luce dalle atmosfe- 
re oniriche di quel gioco. Ne è protagonista Maria, 
Una ragazza partita per una semplice vacanza, che 
si ritrova a vivere invece un particolare percorso di 
crescita. Arrivata nella piccola e ridente cittadina 
di Rivabella, Maria farà subito conoscenza con 
un eterogeneo gruppo di persone e stringerà 
amicizia con loro in Modo decisamente incon- 
sueto: riparando le cose a loro care. Attraverso 
questo dono riuscirà anche a migliorare le loro e la 
sua vita. Quella che potrebbe sembrare la trama 
di un sequel di Mangia, Prega, Ama! è invece la 
delicata trama di questo particolare puzzle game 
narrativo nel quale un gameplay semplice ma 
ibnotizzante viene messo al servizio di una storia 
delicata e avvolgente. L'obiettivo “Meccanico” è 
disassemblare una serie di oggetti sempre più 
complessi (operazione che su Switch è a dir poco 
immediata) e riconsegnarli ai legittimi proprie- 
tari nuovi e funzionanti insieme a un sorriso e un 
consiglio prezioso. Assemble With Care è un gioco 
breve, può essere portato a termine in un paio 
d'ore, ma riesce a lasciare dietro di sé un'impronta 
indelebile. Ancora una volta i ragazzi 
di UsTwo Games dimostrano di saper |NSYZNSSO 
raccontare “qualcosa” in Modo unico 
e di avere un'inventiva davvero fuori 
dal comune, non vediamo l'ora di 
vederli alle prese con progetti ancora PC 
più corposi e ambiziosi. I 
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recente lo è diventato anche di Valorant, ambizioso FPS 


tattico che sta rapidamente scalando le classifiche di 
Rie E NÉ DS Cl) i gradimento dei giocatori dediti alla competizione. Una cosa 
è certa, quando questo team si mette in mente qualcosa 

difficilmente sbaglia bersaglio. Qualche anno fa si era messo 
40, RE PETE (BI "7.\ in mente di sfidare Blizzard sul suo stesso campo da gioco e il 

risultato di questa sfida è Legends of Runeterra. Probabilmen- 
te non riuscirà a scalfire il dominio di Heartstone, ma dob- 
biamo ammettere di essere rimasti piacevolmente sorpresi 
da questo titolo, che in poche settimane si è già lasciato alle 
spalle un rivale pericoloso come Gwent. L'immediatezza del 
sistema di gioco è sicuramente il valore aggiunto di Legends 
of Runeterra; anche chi non si è mai avvicinato al genere può 
iniziare a giocare subito con discreti risultati grazie all'ottimo 
(ma anche piuttosto lungo) tutorial e a una selezione degli as- 
set equilibrata... almeno per ora. Ci sono le famigerate micro- 
transazioni ma riguardano principalmente il lato estetico e 
non risultano mai invasive. Se vi dedicherete a lui, Legends 
of Runeterra vi ricrompenserà adeguatamente anche con le 
famigerate carte rare ed epiche. Interfaccia 


SR Phi nel da RR ic sreoarche di Vecertemo più di 


intuitiva, colori vivi, animazioni sorprendenti PROVATO SU 
e gameplay ricco e IMMediato. Un CV come 

questo non dovrebbe sorprenderci in una 

produzione Riot, ma portato in un gioco di 


questo tipo fa davvero la differenza. Provate- "Tei 
lo e potreste non volerlo lasciare più. 









m Disponibile per: PC, OS, Android 
m Riot Games 


Giugno 2020 The Games Machine bS 





akura War (Taisen in Giappone) è una serie storica di 

casa SEGA, da sempre amatissima dal pubblico nip- 

ponico, che a ogni uscita non ha esitato ad affrontare 
file chilometriche pur di portarsi a casa le nuove avventure. 
La sua storia è iniziata nel lontano 1996 su Sega Saturn ma 
per molto tempo il franchise è rimasto confinato sul suolo 
giapponese. Unica eccezione, finora, è stata Sakura Wars: So 
Long, My Love, quinto capitolo che coraggiosamente venne 
localizzato (almeno) in lingua inglese nel 2010. Abbiamo 
dovuto attendere altri 10 anni per poter accogliere un altro 
Sakura Wars in ambito europeo, un'avventura ambientata 
dopo i capitoli originali, che vede al centro della scena un 
cast totalmente inedito. || setting è molto particolare, una 
suggestiva commistione tra steampunk e Giappone impe- 
riale. Il gameplay non si discosta minimamente da quanto 
visto nei capitoli precedenti. Al centro della scena troviamo 
sempre un manipolo di giovani virgulti (in gran parte fem- 
minili) le cui storie vengono raccontate con uno stile molto 
vicino a quello delle visual novel, con i tradizionali dialoghi a 
scelta multipla. Tra l'altro, il gioco non è localizzato in italiano 
e vista la Massiccia presenza di testo questo potrebbe esse- 
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re un problema non da poco. Il ritmo non è altissimo, quindi 
se speravate in qualcosa di simile a Lost Planet rimarrete 
probabilmente delusi. Le missioni di contorno alla storia 
principale sono purtroppo limitate ma è l'intero costrutto 
ludico di Sakura Taisen a risultare un po' datato, con una 
linearità fin troppo marcata e un'interattività ridotta all'osso. 
I combattimenti strategici di un tempo hanno lasciato il 
posto a uno stile Musou piuttosto limitato e basilare che in 
Giappone continua ad avere successo, ma che da noi non ha 
mai attecchito. La serie era sicuramente degna di nota, se 
non addirittura rivoluzionaria, nei suoi primi anni di vita, ma 
ora il tempo passato mostra la ruggine di un game-design 
non più al passo con i tempi. Il passaggio al 5D e a un nuovo 
combat system non è bastato per svecchiare la formula, 
anzi, si è addirittura rischiato di scoraggiare i fan di vecchia 
data, che a suo tempo non si fecero fermare dalla barriera 
linguistica. Per accontentare almeno loro 
SEGA ha inserito in questo Sakura Taisen un 
bel po' di richiami alla tradizione della saga. A 
voi il piacere di scoprirli e di convincere il pu- 
blisher nipponico a riprendere con maggiore 
convinzione e frequenza questo franchise 
nel prossimo futuro. 
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n altro team esordiente per questo RPG che già dalle 

immagini tradisce molte delle sue fonti di ispirazione. Alla 

base del gameplay troviamo un'idea non proprio origina- 
lissima, guella della Manipolazione del tempo, che però in questa 
particolare categoria di giochi non si vede da parecchio. Una di- 
screta varietà è messa in campo grazie alla possibilità di affronta- 
re l'intera esperienza con due approcci completamente differenti, 
quello diretto a scontri a ripetizione e generoso spargimento di 
loot e quello più cauto improntato sullo stealth, che con un'ac- 
corta gestione della Mappa limita al minimo i combattimenti. 
Questi utilizzano un sistema molto particolare basato sui “battiti 
cardiaci”, che corrispondono allo scorrere del tempo in-game. 
Nel corso degli scontri è possibile riavvolgere 
parte del tempo trascorso e rivedere le scelte 
fatte lungo gli ultimi 7 heartbeat. Più semplice 
da gestire che da spiegare, il combat system è 
sicuramente uno dei punti di forza di Iron Dan- 
ger. Buono anche se un po' lento e altalenante 
lo script, basato sulla mitologia finnica. 
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Namco Bandai 


ontinua l'opera di conversione su Switch iniziata da 
Namco Bandai due anni fa. A “farne le spese" questa 
volta è l'ultimo capitolo dell'infinita serie Naruto Ulti- 
mate Ninja, ovviamente ispirata alla popolare serie di Manga 
e Anime ideata da Masashi Kishimoto. Al timone di comando 
troviamo ancora una volta i veterani di CyberConnect2, che 
mixano ancora una volta in maniera sapiente un gameplay 
ormai rodatissimo e la solita, generosissima dose di fan ser- 
vice. La modalità Avventura è sufficientemente varia grazie 
alla presenza di più personaggi giocabili e di un'eccellente 
libertà di Movimento concessa al giocatore. L'edizione Switch 
è completa di tutti i DLC pubblicati successivamente al gioco 
principale, compresa la corposa espansione 

Road to Boruto che narra gli eventi successivi 

alla chiusura ufficiale del Manga. Un pacchet- 

to davvero corposo che i fan della saga non 

dovrebbero lasciarsi sfuggire, anche in virtù 

della possibilità di giocare per la prima volta in 

modalità portatile. 














CyberConnect 2 
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empo di traslochi... virtuali ovviamente, visto il 
I periodo. Questo originale gioco arcade vi metterà 
proprio nei panni di un gruppo di traslocatori, con 

l'obiettivo di sgombrare una serie di location nel modo più 
veloce possibile. Dopo aver scelto il vostro personaggio da 
un cast piuttosto bizzarro (e personalizzabile) inizierete con 
qualche stage di riscaldamento. Niente di impegnativo, 
un aperitivo utile a prendere confidenza con le semplici 
Meccaniche e l'essenziale sistema di controllo. La velocità, 
dicevamo, poco importa se lungo la strada rovescerete 
qualche vaso, distruggerete una decina di finestre o spor- 
cherete un po' ovunque. Il divertimento consiste proprio 
nel superare situazioni assolutamente paradossali in puro 
stile arcade e in questo Moving Out centra 
pienamente il bersaglio. Potrete tranquil- 
lamente giocarlo in singolo, anche se la 
modalità coop è sicuramente quella che gli 
sviluppatori avevano in mente fin dall'inizio 
per esprimere il divertimento del gioco con 
il massimo potenziale possibile. 
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e dovessi mascherarmi da 
leggenda del Mondo dei 
videogiochi nel prossimo, 
prestigiosissimo ballo in Maschera 
di TGM, probabilmente noleggerei 
un costume da Bill Stealey. 
Tenente colonnello graduato 
all'Accademia Aeronautica Militare 
Americana nonché laureato 
presso la Wharton della 
Pennsylvania (una delle più 
prestigiose università americane), 
è un vero genio scavezzacolio, 
tanto che il suo Modo di volare gli 
è valso il soprannome di Wild Bill. 
Che figurone farei sulle note di 
Take My Breath Away, cercando di 
replicare il carisma di un uomo 
che, potere del marketing, negli 
anni Ottanta era diventato la 
personificazione di simulatori 
militari prestigiosi e autentici. In 
realtà Bill, novello Clark Kent, si era 
discretamente rotto le scatole del 
suo secondo lavoro presso la 
General Instrument, dove 
accumulava promozioni covando il 
desiderio di diventare 
imprenditore e smettere di 
lavorare per qualcun altro. 
Ricomprendo ruoli prettamente 
amministrativi era alla ricerca di 
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mezzi per velocizzare i compiti 
assegnati, e trovò un alleato ideale 
nel VisiCalc, il primo foglio 
elettronico di tutti i tempi, creato 
da un giovane studente della 
Harvard Business School nel 1978. 
Era solo questione di abbinare il 
dovere al piacere: alla ricerca di un 
computer capace di far girare 
quell'avveniristico programma, Bill 
incappò in Star Raiders per la 
famiglia a otto bit di Atari, un gioco 
che non mancò di attirare la sua 
curiosità, essendo in fondo al 
cuore un appassionato di Star Trek. 
Incuriosito dall'inaspettato lato 
ludico del suo nuovo Atari 800 (“mi 
serve per lavorare”, ovvero la scusa 
più vecchia del Mondo!), Bill entrò 
in contatto con un gruppo dedito 
alla distribuzione di software pirata 
dall'appropriato nome 
SMUGGERS, insospettabilmente 
capitanato da un tizio che — 
sorpresa — lavorava nella sua stessa 
azienda. ll nome del gruppo era 
infatti un acronimo per Sid Meier 
User Group, e i due divennero 
subito amici di software. Sid è 
stato ospite di queste pagine tanto 
tempo fa, ma vale la pena 
ricordare l'evento che spinse i due 


a mettersi in affari: durante una 
conferenza della General 
Instrument, i due amici 
sgattaiolarono via sfiniti dalla noia, 
solo per trovarsi davanti al classico 
Red Baron di Cinematronics, solo 
soletto nella hall dell'albergo dove 
la conferenza era tenuta, in quel di 
Las Vegas. Bel gioco, ma poteva 
essere migliorato secondo Sid, che 
altezzosamente dichiarò di poter 
fare di meglio nel giro di una 
settimana; sette giorni dopo aveva 
preparato per l'amico il prototipo 
di Hellcat Ace, perfezionando 
l'intelligenza artificiale dei nemici 
di Red Baron. Bill lo giocò, stilò una 
lista di difetti e Sid non si fece 
attendere, consegnandogli la 
versione aggiornata del primo 
gioco della futura Microprose. Non 
si trattava però di una semplice 
dimostrazione di spavalderia, ma 
di un vero e proprio accordo: se il 
gioco fosse risultato 
effettivamente valido, il capace Bill, 
da sempre tra numeri e finanza, si 
sarebbe impegnato a venderlo. E 
lo fece con il piglio del 
commerciante navigato, creando 
la domanda per poi piazzare 
l'offerta, telefonando 


Airborne 
Ranger era uno 
strano arcade, 

impreziosito da 
un insolito 

livello di 
profondità. Ha 
più di un punto 
in comune con 

Il “collega” 
Metal Gear... 


prora o Woo E. e 
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“Sara difficile da ricordare, ma una volta che 
‘avranno capito, nessuno lo dimenticherà 
Bill riguardo al nome Microprose, ideato da Sid come unione 
tra ‘microcomputer’ e professionals” 


A IS EN 


HERE 


ripetutamente a numerosi negozi di 
computer per chiedere se Hellcat Ace 
fosse disponibile, solo per contattarli 
successivamente e proporre la vendita 
del loro gioco! Sid amava scrivere 
simulatori di volo e Bill, come già detto, 
rappresentava la pubblicità vivente 
ideale visto il suo background militare: un 
connubio perfetto, supportato però da 
un lavoro durissimo, visto che il secondo 
era costretto a barcamenarsi tra la noiosa 
General Instrument e una pesante dose 
di straordinari serali con cui far quadrare 
le complicate finanze di un'azienda alle 
prime armi, ma dopo un anno decise di 
dedicarsi unicamente alla sua creatura, 
seguito a ruota dall'amico Sid. L'offerta 
della prima ora era altresì varia: contro 
ogni aspettativa nel 1982 esce Floyd of 
the Jungle, un gioco di piattaforme con 
quel retrogusto da Pitfall! a cui non puoi 





Sid era semplicemente incapace di sbagliare 


Project Stealth Fighter resta la punta di diamante tra le simulazioni su Commodore 64. 





proprio dire di no, esaltato dalla 
possibilità di collegare quattro joystick 
all’Atari 800 (l'anno successivo sarebbe 
arrivato anche su C64) che tanto era 
piaciuto ai tre figli di Bill. Per mettere le 
cose in chiaro, però, nel 1984 arriva Solo 
Flight che conquista tutti durante il CES 
(Bill, ovviamente, indossava un'uniforme 
militare durante la manifestazione!) e 
porta nelle tasche di Microprose un 
milione di dollari. Si tratta di un 
simulatore “puro”, privo di armi e 
focalizzato sul realismo del volo, per 
piacere o per consegnare pacchi di posta 
in una modalità secondaria, facendo la 
spola tra cinque diversi aeroporti. Una 
cosa è certa: Sid era semplicemente 
incapace di sbagliare un gioco, 
concentrandosi sulla programmazione e 
intuendo cosa rendeva speciali i successi 
dei concorrenti; non per nulla i suoi giorni 








un gioco, concentrandosi sulla 
programmazione e intuendo cosa rendeva 
speciali i successi dei concorrenti 
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Lion 


ai vertici diSMUCGERS erano impiegati 
programmando giochi ispirati a successi 
arcade. Questo contribuì a creare un'aura 
leggendaria attorno alla sua figura 
professionale, tanto che il nuovo 





campione d'incassi Microprose avrebbe 
riportato orgogliosamente in copertina il 
nome del suo creatore. Sid Meier's 
Pirates! nasce su C64, una scelta dettata 
dalla popolarità raggiunta dal computer 
Commodore nel 1987. Appassionato dei 
vecchi film di Errol Flynn, Sid realizzò il 
gioco dei suoi sogni, mettendo il 
giocatore nei panni di un bucaniere 
schierato dalla parte di uno dei principali 
regni che si contendevano i Caraibi nel 
1600. Le tante conversioni sviluppate nel 
corso degli anni rappresentano la prova 
del suo durevole successo, tanto che, nel 
1988, Microprose contava ormai oltre 
duecento membri nel suo staff, la 
maggior parte dei quali attratti dalla 
fama del leggendario programmatore e 
spesso dediti ai lavori di adattamento dei 
suoi giochi, un compito che permetteva 
di comprendere visceralmente i segreti 
del suo genio. In quel periodo c'era aria di 
espansione, e i giochi Microprose erano 
sbarcati dall'altra parte dell'oceano nel 
1986, distribuiti in Europa dalla US Gold. 








Non senza qualche dubbio, però, dovuto 
principalmente all'aggressivo packaging 
dell'azienda di Geoff Brown, che con il 
suo logo dorato relegava in secondo 
piano quello dei legittimi creatori. Questo 
vide la nascita di una divisione inglese 
capitanata da Stewart Bell, a cui avrebbe 
seguito l'apertura di uffici dislocati in 





Un po’ spartano 
oggigiorno, 
Hellcat Ace su 
«| Atari 800 
conserva 
comunque un 
certo fascino. 


Le opzioni a 
disposizione di 
Gunship dimostravano 
quanto potesse 
essere differente un 
elicottero in battaglia 
rispetto a un jet. 


| Sid Meier's 
Pirates! 
raggiunse anche 
il Giappone, una 
vera impresa in 
quegli anni. 


« 


F-15 Strike 
Eagle è stato il 
primo grande 
successo per 
Microprose, 
tanto che, nel 
1991... 


aspettarsi da simulatori tanto accurati, 
destinati però a incidere in Modo 
determinante sul prezzo. Ovviamente Si 
trattava anche di un deterrente contro la 
pirateria, Mentre i voti generalmente 
molto alti riscossi sulle riviste di settore 
garantivano quella spintarella in più che 
motivava gli acquirenti a non dilapidare i 





I giochi di Microprose godevano di una 
gestazione estremamente ponderata che 
sfociava spesso in evidenti ritardi sulla 
tabella di marcia, giustificati solo 
dall’eccellenza del prodotto finale 


altre nazioni, una mossa che pagò 
enormemente al netto di una certa 
difficoltà, dovuta paradossalmente al 
prestigio della produzione di Microprose. 
In altre parole quelle confezioni erano un 
sogno, riconoscibili dalle splendide 
illustrazioni, dal caratteristico logo bianco 
e da dotazioni che avrebbero fatto invidia 
ai ‘feelies"” delle avventure Infocom, 
ricche di Mappe, schede tecniche, 
mascherine per la tastiera ed enormi, 
dettagliatissimi manuali: praticamente il 
genere di contenuti che era lecito 








risparmi nell'ennesima conversione da 
coin-0p e investire somme maggiori in 
software di qualità. Bill e Sid lo sapevano, 
e per questo i loro giochi godevano di 
una gestazione estremamente 
ponderata che sfociava spesso in 
evidenti ritardi sulla tabella di marcia, 
giustificati solo dall'eccellenza del 
prodotto finale. Tra gli esempi più 
importanti di questi anni è fondamentale 
citare il simulatore di elicottero Apache 
Gunship (1987) e il suo intrigante campo 
di battaglia simil sandbox dove 
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implementare tecniche di guerriglia 
mordi e fuggi fino ad allora inedite in un 
simulatore di volo. A questo si aggiunge il 
bizzarro Airborne Ranger (stesso anno, 
praticamente Commando per il 
giocatore che ama pensare prima di 
premere il grilletto) e il superlativo Project 
Stealth Fighter (1988) per i sistemi a otto 
bit, successivamente traghettato sui 
giganti a sedici bit con il nome F19 
Stealth Fighter. Al di là dell'eccezionale 
programmazione, Project Stealth Fighter 
è celebre per il soggetto trattato, ovvero 
Un aereo super segreto dotati di abilità 
furtive che, col senno di poi, sarebbe 
stato accomunato all'F-117 Nighthawk, 
lasciando all'epoca un vuoto nella 
numerazione dei caccia americani tra 
l'F/A-18 Hornet e l'F-20 Tigershark. 
Sicuramente il miglior simulatore di volo 
per il C64 (lo Spectrum con gli anni 
avrebbe goduto di una superiore 
versione di Fighter Bomber a cura di 
Vektor Grafix), è stato uno dei miei giochi 
preferiti di cui non possiedo più la 
confezione originale, prestata a un mio 
ex vicino: se ne avete uno da vendere (0 
se in passato vi siete dimenticati di 
restituirmelo) parliamone pure, almeno 
in attesa della seconda puntata della 
nostra retrospettiva. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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"INVIDIA PORTARONO 


ENEMY UNENOHN 


COME LA VOGL 
ITSTITZZIOe 


ALLA CREAZIONE DI UNO "vg STRATEG 
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ulian Gollop è stato ospite 

della Time Machine un 

paio di epoche geologi- 
che fa, tanto che allora il bellissi- 
mo Ghost Recon: Shadow Wars 
per SDS era ancora in lavorazio- 
ne: un vero peccato, perché si 
sarebbe trovato a casa in questo 
numero di TOM, nato sotto la 
stella dei giochi di strategia. Nulla 
ci vieta di parlare del suo virgulto 
piu celebre, però. Prende inizial- 
mente forma come seguito di 
Lazer Squad, titolo inizialmente 
scritto su Spectrum e vittima di 
una delle traduzioni più tragico- 
miche nella storia degli adatta- 
menti italiani (e chi se lo scorda il 
mitico pompa fucilazz?), pre- 
sentato sotto forma di demo per 
Atari ST alla corte della divisione 
inglese di Microprose, che all'epo- 
ca soffriva di una crisi d'inferiorità 
piuttosto comprensibile. 








Nella fattispecie, la Microprose 
d'oltreoceano aveva fatto furore 
con Civilization, e i ragazzi in- 
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LA DIVISIONE INGLESE DI MICROPROSE : 
ALL'EPOCA SOFFRIVA DI UNA CRISI D'INFERIORITA 





PIUTTOSTO COMPRENSIBILE 


glesi erano disperatamente alla 
ricerca di Un successo capace 

di replicare l'irraggiungibile 
capolavoro di Sid Meier. Gollop 
era una garanzia, ma la direzione 
del suo prototipo venne pesan- 
temente influenzata dai piani 

alti dell'azienda, dove si coltivava 
una viscerale passione per la 
serie UFO di Gerry Anderson. 

Per Julian, l'idea dell'organizza- 
zione anti extraterrestre con i 
suoi protocolli d'intercettazione 
e combattimento fu una mezza 
rivelazione, assimilata dopo aver 
perso notti su notti davanti a vec- 
chie videocassette. Non per nulla 
la frase “Enemy Unknown" venne 
aggiunta al nome di lavorazione 
UFO proprio per distaccarsi dalla 
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serie televisiva, mentre gli ame- 
ricani decisero di vedere il gioco 
con il titolo X-COM: UFO Defense 
per chissà quale motivo. Un'altra 
fonte d'ispirazione più volte citata 
dal game designer è il celebre 
libro Alien Liaison: The Ultimate 
Secret di Timothy Good, pieno 
zeppo di teorie su come le super- 
potenze abbiano padroneggiato 
da anni una tecnologia prodigio- 
sa, ottenuta studiando resti di 
UFO e interrogando i loro piloti. 
Da questo melting pot nacque 
l'idea dell'organizzazione segreta 
finanziata dalle nazioni Mondiali, 
un concetto esaltato dall'im- 
pressionante globo rotante che 
scandiva il passare del tempo e 
teneva traccia degli spostamenti, 








L'intercettazione degli UFO è un elemento 
preso di peso dalla serie di Anderson. 


Impressionate, e tutto via software: il 
fratello Nick sapeva come programmare. 


IL GIOCO VENNE ACCOLTO 
COME UN CAPOLAVORO, 
PIAZZANDO 600.000 COPIE 
DELLA SOLA VERSIONE PC 


realizzato dal fratello Nick Gollop 
in un'epoca orfana di schede gra- 
fiche, con tanto di ciclo giorno/ 
notte. Un traguardo impressio- 
nante, ma era solo l'inizio. 


UFO era un guazzabuglio di idee 
come non se ne erano visti prima, 
un vorticoso Mix che si amalga- 
mava nella vulcanica mente di 
Julian tra combattimenti a turni, 
ricerca e sviluppo di tecnologie 

e la successiva costruzione di 

una base con cui far fronte alla 
minaccia. Complessivamente il 
gioco era parecchio differente dal 
clone di Civilization anelato da 
Microprose UK, ma riuscì comun- 
que a ottenere il via libera. Anche 
perché Julian era carico d'entu- 
siasmo, convinto che il computer, 
dietro le quinte, sarebbe stato in 
grado di eseguire ordinatamente 
i tiri di dado virtuale e rendere 
coinvolgenti e interessanti per 
tutti le farraginose regole SU cui 
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si reggevano giochi da tavolo po- 
tenzialmente interessanti come 
Sniper! diJames Dunnigan: se 
siete amanti di meccaniche 
come il fuoco d'opportunità nella 
produzione di Julian, sappiate 
che l'ispirazione viene da questo 
wargame del 1973. Per la resa 
visiva la demo di Lazer Squad 2 
era un buon punto di partenza, 
già orientata in chiave isometrica 
e pronta a ricevere un algoritmo 
con cui generare casualmente 

i campi di battaglia e donare 

al gioco una grande varietà di 
mappe. | molteplici aspetti che 
costituivano UFO lo rendevano 
Un gioco estremamente rivolu- 
zionario, tanto che le meccaniche 
fagocitarono buona parte del 
tempo concesso da Microprose 
UK; fu proprio la software house 
a dare una mano a una Mythos 
visibilmente stremata verso la 
fine della gestazione, affidando 
al grafico John Reitze il design 
degli alieni. Il gioco venne accolto 
come un capolavoro, piazzando 
600.000 copie della sola versione 
PC, Ma il prevedibile seguito ven- 
ne sviluppato direttamente da 
Microprose, lasciando a Mythos 

il compito di traghettare la serie 
verso il futuro. 
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Apocalypse fu l’ultimo UFO creato da Julian, che non ha 
dunque preso parte a orrori come il qui presente Enforcer. ®! 
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X-COM: Apocalypse (1997) è un 
gioco divisivo: ambientato in una 
megalopoli ispirata alla Mega-Ci- 
ty One di Judge Dredd - laddove 
il palcoscenico dei precedenti 
capitoli era il Mondo - aggiunge 
un sistema di combattimento in 
tempo reale che non aveva chie- 
sto nessuno. Nel mentre, alieni 
extradimensionali si teletraspor- 
tano in un ecosistema urbano 
sfaccettato, dove corporazioni e 
sindacati seguono il loro interesse 
e gli introiti della nuova X-COM. 
Al di là dei problemi dettati da 
un simile cambio di rotta, Julian 
ricevette un'overdose di livore da 
parte di Microsoft, che deside- 
rava realizzare personalmente 
l'estetica del gioco, donando 

ad architetture e veicoli un look 
neo futurista e ingaggiando una 
leggenda come Tim White (ci ha 
lasciato pochi giorni prima della 
stesura di questo articolo) come 
character designer, realizzando 
veri e propri capolavori destinati 
ad apparire molto meno interes- 
santi nel gioco, privi del livello di 
dettaglio dei modelli ispiratori. FU 
l'ultimo X-COM realizzato dal suo 
creatore originale. 
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ppure era scritto chiaramente sul cartello 

affisso in azienda: "Qui è vietato fumare”. 

E poi: “È vietato calpestare le aiuole”, “Si 
prega di tirare l'acqua dopo l'uso” e, soprattutto, 
“Non aprire varchi spazio-temporali”. Ma loro no, 
gli scienziati non danno mai retta: devono sempre 
toccare dappertutto, soprattutto nel mondo dei 
videogiochi! E così, alla fine, il patatrac è succes- 
so: una delle menti assunte dalla Hadronics per 
aumentare il fatturato e offrire cospicui dividendi 
agli shareholders, ha aperto un wormhole che ha 
messo in comunicazione il suo laboratorio super- 
segreto con un remoto pianeta situato nell'altro 
angolo dell'universo, dando origine a una fastidio- 
sa invasione aliena. 





Le strane creature che vivevano all'alto capo del 


DOBBIAMO SALVARE IL PROFESSORE 
CHE HA APERTO IL WORMHOLE DANDO 
IL VIA ALL'INVASIONE, PERCHE E L’UNICO 


CHE PUÒ CHIUDERLO 





tunnel hanno rapito il professore che le ha “libe- 
rate", lo hanno nascosto sul loro pianeta e ora ci 
tocca andare a recuperarlo visto che, in ossequio 
alle migliori best practice aziendali, lui è l'unico 
essere umano del pianeta (anzi, di due) a sapere 
come funziona la macchina dei wormhole. Per 
porre fine a tutta questa baraonda, dunque, è 
assolutamente necessario il suo intervento. Per 
compiere la pericolosa Missione, veniamo scortati 
in elicottero e abbandonati nella campagna in 
prossimità dell'azienda, che già pullula di presen- 
ze aliene. La nostra dotazione iniziale consiste in 
un jetpack e una pistola: il primo può velocizzare 
temporaneamente i movimenti e farci compie- 

re grandi balzi, la seconda invece ha una scarsa 
capacità offensiva ma ha colpi infiniti. Il nostro 
eroe può Muoversi verso destra e sinistra, saltare 

e sparare, raccogliendo anche bonus come soldi, 
vite, bombe e altre armi prét-à-porter. Le armi in 
questione sono un raggio laser e un lanciamissili, 
con progressivi livelli di letalità. Le bombe vanno 
usate con oculatezza: hanno un raggio d'azione 
limitato, ma possono coinvolgerci nell'esplosione e 
le possiamo lasciare cadere in pertugi con mostri 
che non potremmo uccidere altrimenti. L'aria nello 
scafandro infine è limitata, per cui non bisogna 
mai perdere tempo: una volta finita, perdiamo una 
vita. Tutto qui? Niente affatto! 





Più che le creature aliene, piuttosto abitudinarie 
nei movimenti e quindi prevedibili, a rendere 
questa sfida estremamente ardua è la geografia 
dei livelli. Dobbiamo superarne quindici, suddi- 
visi in tre “5Mondi” dall'aspetto completamente 
diverso: l'area terrestre al di fuori della Hadronics, 
gli uffici/laboratori della medesima e, infine, il 
pianeta alieno dall'altro lato del wormhole. Ogni 
area è costituita da piattaforme posizionate in 
Modo sempre più diabolico, con ostacoli letali al 
tocco, micidiali meccanismi e le sempre amate 
“piattaforme a consumo”, che si sbriciolano quan- 
do ci si passa sopra e, per tanto, possono fare da 
appoggio soltanto una volta o due. L'interazione 
fra questi elementi e i mostri alieni rende il gioco 
sempre più difficile da affrontare, per non dire 
praticamente impossibile già da metà percor- 

so. Da Jet Set Willy (1984) in poi, mi è capitato di 
affrontare platform dalla difficoltà disarmante, 
ma raramente hanno toccato i livelli di sadismo 
di Wormhole. Finire il gioco in modalità standard, 
dunque, risulta un'impresa irrealistica per la mag- 
gior parte dei giocatori che, però, dispongono di 


una formidabile scorciatoia. PIÙ CHE LE CREATURE ALIENE, 
ABITUDINARIE E QUINDI PREVEDIBILI, A 

Incredibile a dirsi ma il trainer, che di solito è una RENDERE QUESTA SFIDA ESTREMAMENTE 

“feature” aggiunta dai pirati, in questo caso è ARDUA E LA GEOGRAFIA DEI LIVELLI 


disponibile fin dal menu iniziale del gioco: pos- 
siamo saltare i livelli con un solo tasto, rendere 
infinite le armi, le vite, le bombe, l'aria, le ricari- 
che per il jetpack e trasformare gli alieni in buffi 

















quanto innocui animaletti da trucidare. Attivare nome nella classifica dei punteggi (e vabbò...), 
i trainer, però, influisce sul gioco in due modi: ma la cosa più intelligente è che il contatore 
ci verrà negata la possibilità di inserire il nostro delle vite, invece di indicare il numero delle 


rimanenti, si metterà a visualizzare quello dei de- 
cessi avvenuti nel corso del gioco. Così possiamo 
sicuramente portare a termine Wormhole più in 
fretta e più facilmente, ma la gara con se stessi 
si può sempre fare, cercando di morire meno 
volte possibile. Se non fosse stato così mostruo- 
samente punitivo, comunque, sarebbe stato un 
capolavoro. Peccato. 








VATTI A FIDARE 
DI UN FANTASMA 





PIRATA 


DOCMANHATTAN 





IL GRANDE INGANNO E GLI INCASSI MAGRI 
DI MONKEY ISLAND 2: LECHUCK'S REVENGE, 
Il SEGUITO EHE TOTTI ABBIAMOAMATO., 


MA DI CUI NON TUTTI HANNO AMATO IL FINALE. 


‘ultima volta, prima di congedarmi 


con quella storia della scimmia a 

tre teste (Ma c'era sul serio, dietro 
di ognuno di voi, giuro!), ci eravamo 
lasciati con la promessa di portare 
avanti il discorso della saga di Monkey 


Island. Più nello specifico, di raccontare 


del suo seguito, Monkey Island 2: Le- 


Chuck's Revenge. Un gioco che alla fine 


di quel 199] che sembra ieri l'altro, ma 
qualcuno sarà pronto vigliaccamente 
a giurarvi che è stato quasi trent'anni 
fa, era atteso come poche altre cose. || 
popolo del joystick, come lo avrebbe 
definito diverso tempo dopo, nell'o- 
monimo libro, 3.C. Herz, fremeva per 
tornare nel mondo di Monkey Island. 
Anche se Monkey 2 era un'avventura 
punta e clicca, e ci si giocava con Mou- 
se e tastiera, ok. 


Prendo la scatola della versione Amiga, 
colorata bara di cartoncino in cui dan- 
zano il ballo della scimmia undici di- 
schetti blu e la versione 2.0 del sistema 
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antipirateria Dial-a-Pirate. Stavolta si 
chiamava Mix iN’ Mojo, e invece di met- 
tere assieme le parti dei volti dei pirati- 
mostro dovevi far combaciare sulle due 
ruote in cartoncino gli ingredienti per 
un intruglio voodoo. Il voodoo. Un tema 
presente già nella prima avventura e 
qui strombazzato già dalla copertina: 
LeChuck è tornato e armeggia con una 
bambolina piena di spilloni di un dispe- 
rato Guybrush Threepwood, nell'art re- 
alizzato ancora una volta dal grandissi- 
mo Steve Purcell, il papà di Sam & Max. 
Non tutti sanno che per quella cover gli 
ha fatto da modella la fidanzata e futu- 
ra moglie Collette. Due volte. Sia per la 
posa di Guybrush, sia, con una masche- 
ra da teschio e un parruccone in testa, 
per LeChuck. Il tono è decisamente più 
serio rispetto alla prima copertina, vuoi 
pure perché qui non ci sono scimmie 
armate di banana in copertina. Una, 
decisamente innervosita, brandisce il 2 
del titolo. Un'altra, aggrappata all'albero 
della nave sull'illustrazione, ha il volto 

di un demonio. La Lucasfilm non è del 
resto quel posto in cui vanno di gran 
moda i secondi capitoli più tetri? Valeva 
per Indiana Jones e Star Wars, varrà an- 
che per Monkey Island, si dicono molti 
giocatori. AN! 


Poi certo, la descrizione sul retro della 
scatola contiene le solite battute alla 








Gilbert. Il fatto che farà ridere così 
tanto da farti uscire il latte dal naso, ad 
esempio, o la Modalità facile, con gli 
enigmi semplificati, “per principianti 

e recensori di videogiochi”. O ancora il 
disclaimer per “la graphic depiction of 
gratuitous expectorations": un Modo 
molto signorile per descrivere la gara 
di sputi. Ma il tono della confezione nel 
complesso, per art e colori, sembra più 
dark. È, ovviamente, tutto un trappo- 
lone in cui caschiamo in tanti, pratica- 
mente tutti, ai tempi. Perché LeChuck's 
Revenge non solo rilancia sul fronte 
delle gag, trasformando la caccia al te- 
soro “Big Whoop" in un'altra fiera della 
gag memorabile, ma si chiude buttan- 
do giù con un calcione la quarta parete 
e inscenando tutta quella faccenda 

del parco divertimenti. Molti, all'epo- 
ca, Non apprezzano, si sentono traditi, 
addirittura si indignano. Sei anni dopo, 
il terzo capitolo, The Curse of Monkey 
Island, proverà a metterci una pezza 
con un'inversione a U. Ma in quello che 
era un mercato ormai completamente 
diverso, e senza più gli autori originali 
della serie. Ci arriviamo tra un attimo. 


Torniamo a fine ‘91. Monkey Island 2 
esce su un Numero minore di piatta- 
forme rispetto al suo predecessore: 
PC MS-DOS, Amiga e Macintosh. Solo 
diversi mesi dopo, viene accantonata 





la versione Mega-CD perché il primo 
gioco sulla macchina Sega ha vendu- 
to pochissimo, anche su FM Towns, 
l'home computer giapponese della 
Fujitsu. Ron Gilbert, sempre affiancato 
da Tim Schafer e Dave Grossman, ha 
iniziato a lavorare a Monkey 2 subito 
dopo il completamento del primo. 
Lui e il resto del team si sono presi 
qualche giorno di riposo e poi si sono 
ributtati a capofitto nel lavoro. Senza 
avere quindi la più pallida idea di 
come il primo capitolo sarebbe stato 
accolto. Nel 2015, lo stesso Gilbert 
racconta sul suo blog, Grumpy Gamer, 
che faceva tutto parte di una sua pre- 
cisa strategia: “Mettersi subito a lavo- 
rare sul seguito, prima che qualcuno 
potesse dire Nah, non ne vale la pena, 
concentriamoci sui giochi di Star 
Wars". In quello stesso post, Gilbert 
racconta che The Secret of Monkey 
Island non è mai stato un successo 
commerciale, in realtà. È uno dei titoli 








A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda / www.antro.it 





MONKEY ISLAND 2 VENDETTE POCO, 
PRESO A CALCI NELLE CHIAPPE DAI GIOCHI 
SIERRA. ANCHE AL PRIMO CAPITOLO 
“I KING'S QUEST FACEVANO IL CULO", 
DISSE CON GRAZIA RON GILBERT 


del cuore di un'intera generazione di 
videogiocatori, il simbolo dell'era d'oro 
delle avventure punta e clicca, eppure 
“ha venduto bene, ma mai neanche 
lontanamente come | titoli Sierra”. 

“| King's Quest ci facevano il culo”, 
aggiungerà in un'intervista del 2017. 

Il secondo Monkey, portato in trionfo 
dalle riviste dell'epoca, vende ancor 
meno. Gilbert ha in mente una trilo- 
gia, ma non sarà lui a portare avanti 

la storia di Guybrush ed Elaine Marley. 
Proprio le vendite non stratosferiche 
dei due Monkey Island sono uno dei 
motivi che lo spingono a mollare 
quella che LucasArts e fondare nel 

‘92 con Shelley Day la Humongous 
Entertainment, softco dedicata ai titoli 
edutainment per bambini. Portandosi 
dietro lo SCUMM, con la promessa 
che avrebbe condiviso con la sua ex 
azienda ogni modifica e miglioramen- 
to apportati alla “Script Creation Utility 
for Maniac Mansion". 





LECHUCK È TORNATO E ARMEGGIA CON UNA 
BAMBOLINA PIENA DI SPILLONI DI UN DISPERATO 
GUYBRUSH THREEPWOOD, NELL'ART REL 
GIGANTESCO STEVE PURCELL 





Rigiocare oggi Monkey Island 2: Le- 
Chuck's Revenge fa effetto per tante 
ragioni diverse. È ancora bellissimo da 
vedere, anche nella grafica a 32 colori 
per Amiga. Fa ridere, sì, perché una 
competizione di sputi, mista a gare di 
bevute, scimmie, ricerche in bibliote- 
ca e negromanzia è un po' il sabato 
pomeriggio ideale del quindicenne 
dell'epoca che ancora ci portiamo 
dentro. E perché nel fiume dei ricordi 
in cui ti trascina per le orecchie gal- 
leggiano in superficie le espressioni 
stupite che l'IMUSE dipingeva sul volto 
dei giocatori. Primo titolo a utilizzare 
l'Interactive Music Streaming Engine 
creato dai compositori Michael Land 
e Peter McConnell, Monkey 2 faceva 
esattamente quello che le anteprime 
del gioco sulla carta stampata avevano 
promesso: gli eventi dell'avventura 
influenzavano la musica d'accompa- 
gnamento, trascinavano il Mood so- 
noro in una direzione o un'altra. Oggi 
sembra poca cosa, ma sentire che il 
tema cambiava in base a quello che 
Guybrush faceva e o del luogo in cui 
si trovava, era il futuro del videogioco 
spinto in casa nostra con garbo. Dice- 
vamo in una delle prime chiacchierate 
di questa rubrica: provate a imma- 
ginare Star Wars: TIE Fighter senza 
l'IMUSE. Impossibile? Appunto. 
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LA SOFFITTA DI 











LA GARA DI SPUTI MISTA A BEVUTE, 
SCIMMIE E NEGROMANZIA DI MONKEY 
ISLAND 2 E UN PO' IL SABATO POMERIGGIO 
IDEALE DEL QUINDICENNE DELL'EPOCA 
CHE ANCORA CI PORTIAMO DENTRO 





Il sorpresone dei due fratelli, del parco 
dei divertimenti, dicevamo, in quel 1991 
fa discutere. Ma era tutto già scritto. Gil- 
bert, d'altra parte, si era ispirato alla gio- 
stra dei Pirati dei Caraibi di Disneyland, 
oltre che al fantasy storico Mari stregati 
di Tim Powers. Tutto torna lì: Monkey 

2 cita più volte l'attrazione che ispirerà 
anche una certa serie di pellicole Disney. 
E fa niente che in un secondo gioco di 
Monkey Island non si metta mai piede a 
Monkey Island, ma solo a Booty Island, 
Scabb Island, Dinky Island e in quegli 
altri posti. Anche su quello, così come 
sulla vera natura del Big Whoop, avrà 
comunque da ridire il retcon operato 
dal terzo capitolo. Ma no, dirà The Curse 
of Monkey Island, guarda che su Mon- 
key Island ci sei stato anche nel secondo 
gioco. Solo che non te n'eri accorto. 


Ok, vende poco, Monkey Island 2: 
LeChuck's Revenge, preso a calci nelle 
chiappe da pirata dai giochi Sierra, 
quelli in cui si crepava talmente tanto 
spesso che nel lontano futuro chia- 
mato anni Duemila la cosa sarebbe 
diventata una fonte di meme e t-shirt 
a tema. La game design philosophy 
fortemente voluta da Gilbert nel primo 
Monkey e ribadita dal manualetto del 
secondo gioco, quel “preferiamo che 
tu diverta e risolva i misteri del gioco 
esplorando, anziché morendo mille 
volte”, evidentemente non paga. La 
percezione di blockbuster dell'epoca è 
falsa, per una ragione molto semplice: 
non tutti quelli che lo hanno giocato, ai 
tempi, l'avevano comprato. Riformulo: 
solo una minima parte di quelli che se 
lo sono goduto ne possedevano una 
versione originale. 
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Nel 2009, Tim Schafer, ai microfoni 
della rivista Edge, fa i conti: Monkey 

2 ha venduto solo 25mila copie. Per 
intendersi, meno della metà di quan- 
te ne venderà nel ‘97 The Curse of 
Monkey Island. Il fatto che un numero 
spropositato di persone ci stia giocan- 
do con una copia pirata, nonostante il 
tema del gioco, poco conta. | piani alti 
chiamano il trio di autori, comunicano 
che la vendetta di LeChuck si è risolta 
in un notevole fallimento commerciale 
e chiedono loro di dedicarsi sostan- 
zialmente ad altro. Di lasciar perdere. 








Gilbert, dicevamo, va via. È l'uomo che 
ha dato vita all'epopea delle avventure 
Lucas nell'87 con Maniac Mansion. 
Sono passati solo cinque anni, ma 
nell'universo parallelo dello sviluppo di 
software ludico ci sta dentro una vita e 
mezzo, a volte. Pochi anni dopo creerà 
in seno a Humongous la divisione 
Cavedog Entertainment, perché dai 
giochi per ragazzi cresciuti non sa 
stare lontano, e ripartirà da Total An- 
nihilation. Anche dalle avventure non 
saprà tenersi lontano a lungo, tornan- 
do a collaborare anche con Schafer e 
la sua Double Fine Productions (The 
Cave, 2013). 





Quello che hanno fatto i suoi due 

ex compagni, invece, lo sappiamo. 
Grossman e Schafer scrivono un altro 
pezzo di storia grosso così non solo 
del genere avventure, ma proprio del 
videogioco tutto, con il seguito di Ma- 
niac Mansion, Day of the Tentacle. Poi 
anche Grossman molla la LucasArts 








e proprio per la Humongous lavora 
per anni alle avventure per bambini 
di Pajama Sam. Schafer, che del trio 
era il più giovane e l'ultimo arrivato, 
rimasto da solo tira fuori Full Throt- 
tle e Grim Fandango. È il canto del 
cigno delle avventure LucasArts, ma 
che cigno, signori. Con Full Throttle, 
peraltro, Schafer fa esattamente quel- 
lo che i vertici aziendali gli avevano 
chiesto, ai tempi dell'accantonamen- 
to del franchise di Monkey: un gioco 
in grado di far soldi. E Full Throttle, 
sfondando per la prima volta in casa 
LucasArts il muro del milione di copie 
per un'avventura, di soldi ne porta a 
casa davvero tanti. 


Proprio il successo di Full Throttle 
conduce a un terzo Monkey che ne 
riprende alcune meccaniche, specie 
in termini di gestione dell'inventario. 
Ma il The Curse of Monkey Island di 
Larry Ahern e Jonathan Ackley è un 
gioco molto diverso da quanto Gilbert 
aveva in mente per portare avanti la 
sua serie. E non solo per lo stile grafi- 
co cartoonoso. Sul suo blog e in varie 








SENTIRE CHE IL TEMA MUSICALE CAMBIAVA 
IN BASE A CIO CHE GUYBRUSH FACEVA E 
O DEL LUOGO IN CUI SI TROVAVA, ERA IL 

FUTURO DEL VIDEOGIOCO SPINTO IN CASA 

NOSTRA CON GARBO 


interviste è tornato più volte sull'ar- 
gomento, chiarendo che la proprietà 
intellettuale è ora in mano a Disney 

e che solo loro potrebbero mettere 

in pista un nuovo gioco. Una versio- 
ne alternativa del terzo capitolo, per 
chiudere la trilogia così come l'aveva 
inmente, trent'anni fa. E chiudendo 
anche e finalmente questo cerchio 
che lega una serie di videogiochi a 
base di sputi e insulti a una popolaris- 
sima giostra di Disneyland diventata 
saga cinematografica. Sì, in tutto que- 
sto non abbiamo approfondito il di- 
scorso su The Curse of Monkey Island, 
né anche solo menzionato — ma lo 
facciamo adesso, quindi vale — la 
prima sgambata nel 3D che il nuovo 


DIE e Chuck” s fortress 


2 DI bla bla 





millennio si porta dietro con Escape 
from Monkey Island. O l'avventura 

a puntate di Tales of Monkey Island, 
alla cui progettazione partecipa nel 
2009 lo stesso Gilbert e che viene 
sviluppato alla Telltale Games sotto la 
supervisione di Dave Grossman. Per 
vie traverse, ma erano tornati a Mon- 
key Island. Come noi tutti, più e più 
volte, perché certe cose non te le lasci 
semplicemente alle spalle. 











È una mattina assolata a un'E3 di un 
milione e mezzo di anni fa, nel 2009. 
No, non è vero, sulla testa di tutti c'è 

il solito cielo grigio cemento di Los 
Angeles, ma tanto nel Convention 
Center chi se ne accorge. Mi ritrovo a 
parlare di Tales of Monkey Island con 
lo stesso Grossman. In una mattinata 
in cui ho intervistato anche Schafer. 
Grossman è affabile, gentile ed estre- 
Mmamente modesto, mentre mi illustra 
con entusiasmo il progetto. La nuova 
incarnazione di Monkey Island. Una 
sola mattinata trascorsa a incontrare 
due miti del me stesso ragazzino e del 
me adulto videogiocatore, a fingere di 
essere professionale anziché gettarmi 
in terra e ringraziarli di esser nati. Di 
avermi fatto divertire così tanto, nel 
corso degli anni. Nelle foto di quel 
giorno ho un'espressione talmente 
frastornata che è difficile da descrivere 
a parole. Perciò non ci provo: guarda- 
te il bambolotto voodoo di Gubrush 
sulla copertina di LeChuck's Revenge, 
facciamo prima. Avevo le stesse braccia 
al cielo, ma soprattutto gli stessi occhi 
a bottoncino per la gioia. 
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INTEL PUNTA TUTTO SULLA VELOCITÀ 
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on tutti gli articoli che abbia- 
mo scritto a proposito di AMD 
e delle sue recenti tecnologie, 
qualcuno potrebbe aver avuto l'im- 
pressione che Intel fosse scomparsa 
in qualche modo dai radar, adom- 
brata dall'imponente (e meritata) 
attenzione mediatica guadagnata cit 
dalla sua concorrente. Non è affatto pi 


a . . - I0TH GEN 
così, anzi, nelle scorse settimane È L i CORE 19 





; 


Intel ha svelato la sua nuova linea di 
processori “Comet Lake" e il chipset UNLOCNED 
destinato ad accompagnarli, alme- 
no sulle schede madri che interes- 
sano a noi videogiocatori, lo 2490. Come in passato, 

le CPU si suddividono in quattro ‘famiglie’ principali, 
raggruppate nelle sigle i9, i7, i5 e i3, e ogni famiglia 
disporrà di diversi modelli dalle frequenze di lavoro, 
dai consumi e dalle specifiche lievemente diverse, 

con prezzi che oscillano tra i 150 euro circa di un Core 
i3 10100 e grossomodo i 528 euro del Core i9 10900K, 

il più potente di tutti (nota: nella tabella che pubbli- 
chiamo, i prezzi sono calcolati in euro, sulla base del 
cambio col dollaro e con l'aggiunta dell'IVA al 22%). Ci 
sarebbero poi anche i Pentium e i Celeron, ma la loro 
natura di CPU economiche per sistemi di base li rende 
del tutto inadeguati per noi giocatori, per cui non ci 
sembra il caso di andare oltre la semplice Menzione. 


CINQUE GIGAHERTZ E OLTRE 

È inutile girarci attorno: i Ryzen di AMD, in particolare 

i costosi Threadripper, hanno cambiato per sempre le 
nostre aspettative riguardo al numero di core a disposi- 
zione. Con processori in grado di offrire 16 o addirittura 32 
unità di calcolo a 64 bit, quali ragioni potrebbero mai in- 
durci a scegliere una CPU che ne offre di meno? In realtà, 
noi giocatori una risposta ce l'abbiamo, ed è la frequenza 


INTEL' 2490 CHIPSET BLOCK DIAGRAM 
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di clock Questo valore, passato Un po' 
TOTH GEN " di moda, in realtà è tutt'ora fondamen- 
CORE TI tale per guadagnare prestazioni nei 

Da videogiochi perché questi ultimi, oltre a 

UNLOCKEB . 

una scheda video costosa, per funzio- 
nare egregiamente hanno bisogno 
di una CPU in grado di macinare un 
gran numero di operazioni su ogni 
singolo core. Intel, da questo punto 
di vista, non ha mai perso la sua lea- 
dership, ed è la ragione per cui molti 
giocatori preferiscono affidarsi a un 
Core 15, piuttosto che su un Ryzen di 
pari livello. Intel conosce Molto bene 
il pubblico dei gamer, dei Modder e degli overclocker. 
Sa che per molti di loro i benchmark soho tutto e, per 
questa ragione, nella sua nuova architettura Comet Lake 
ha aumentato le opzioni per l'overclock e introdotto la 
tecnologia Thermal Velocity Boost, un ulteriore aumento 
di frequenza, rispetto alla preesistente TurboBoost 2, che 
entra in funzione su uno o su tutti i core quando la tem- 
peratura è al di sotto dei 70 gradi centigradi. È migliorata 
anche la tecnologia Turbo Boost 3, che permette di far 
lavorare a frequenze Maggiori i due “Migliori core" di 
ciascuna CPU (un dato rilevato durante la fabbricazione 
e scritto nel Microcodice del processore). Effettivamente, 
capire quali siano le frequenze “turbo” di questi nuovi 
modelli non è facile, perché bisogna sempre capire a 
quale delle modalità turbo disponibili si stia facendo 
riferimento. Vediamo di comprenderle insieme: 
- la “frequenza di base” è la più bassa a cui tutti i 
core lavorano quando si chiede loro di fare qualcosa; 
- “Turbo Boost 2.0 - 1 core”, che nella nostra ta- 
bella occupa la sesta colonna dal titolo “TB2/1C", è 
la frequenza massima ottenuta su un singolo core 
sfruttando la vecchia tecnologia Turbo Boost 2.0. In 
quel caso, solo un core viaggia così veloce mentre 
gli altrivanno a frequenza standard; 
- “Turbo Boost 2.0 - Tutti i core”, alias “TB2/Tot”, 
è la velocità turbo raggiunta con Turbo Boost 2.0 
quando tutti i core sono impegnati e overcloccati; 
- “Turbo Boost 3.0 - 1 core”, ovvero “TB3/1C", 
analogamente a prima è la frequenza applicata al 
“miglior core" quando lavora a pieno regime, sfrut- 
tando Turbo Boost 3.0 per l'overclock; 
- “Thermal Velocity Boost”, nelle solite due varianti 
a singolo core e a piena CPU, è la nuova tecnologia 
disponibile solo sui Core i9 (e non tutti), che va ad 
aggiungere qualche MHz in più se la temperatura 
non supera i 70°C. Nella nostra tabella, le due varianti 
sono elencate nelle colonne “TVB/1C" e “TVB/Tot”. 
Quindi, considerando che solo i Core i9 mettono a di- 
sposizione la tecnologia Thermal Velocity Boost, che 
i Core i dispongono di Turbo Boost 3.0, mentre Core 
i5 e is hanno solo Turbo Boost 2.0, con “frequenza 
turbo" si intende sempre quella più alta raggiungibi- 
le da un singolo core (1C) con la migliore tecnologia 
di overclock a disposizione su ogni specifico Modello. 


JOTA GEN 


COREb 
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Il risultato pratico di tutto questo, come del resto capita 
ormai anche sulle CPU concorrenti, è che per capire a 
quale frequenza stiano lavorando i core è necessario 
monitorarli con software apposito, e che nel caso dei Core 
9 sarebbe quanto meno opportuno spendere qualche 
euro in più per un dissipatore efficiente, magari facendo 
anche tanta attenzione all'aerazione e alle temperature 
del resto del case. Infine, a tutti questi discorsi si ag- 
giunge anche una variabile in più, la motherboard: dato 
che Intel non ha imposto vincoli stringenti in questo 
senso, ogni produttore è libero di consentire ulteriori 
possibilità di overclock, spingendo le CPU a frequenze 
ancora maggiori. Core i7 e i9 supportano ufficialmente le 
memorie DDR4-2955 MHz mentre i3 e i5 quelle da 2666 
MHz. Naturalmente, è possibile ricorrere a Moduli più 
veloci sfruttando i vari profili XMP. Infine, Intel stavolta dà 
la possibilità di attivare o disattivare l'HyperThreading per 
ogni singolo core, per tanto, possiamo decidere su quanti 
e su quali unità di calcolo mantenere questa feature. Non 
che abbia particolarmente senso per l'uomo comune, 
ma magari a qualche overclocker particolarmente fissato 
coi benchmark potrebbe tornare utile, per ottenere un 
risultato più elevato sulle prestazioni del singolo core. 


LA NUOVA PIATTAFORMA Z490 

La brutta notizia per chi volesse semplicemente aggior- 
nare il proprio computer è che, purtroppo, dovrà cam- 
biare anche la scheda madre: le nuove CPU Intel Core 





della serie 10000 adottano un nuovo socket LGA da 1200 
contatti. Il nuovo southbridge Z490 è decisamente molto 
simile al suo predecessore Z390, ma porta con sé un'im- 
portante novità sul fronte delle connessioni di rete: è com- 
patibile con lo standard Wi-Fi 6 e dà la possibilità, ai pro- 
duttori di schede madri, di integrare un adattatore AX200 
da 2,4 Gbps. Anche le reti cablate avanzano, dato che è 
possibile Integrare anche un adattatore i255 da 2,5 Gbps, 
occupando una sola linea PCI Express. Proprio quest'ul- 
timo bus rappresenta forse l'aspetto più controverso di 
questa piattaforma: con la versione 4.0 già disponibile da 
un anno sul fronte di AMD, ci si sarebbe attesi un'analoga 
implementazione anche da Intel, soprattutto alla luce del 
cambio di socket. Nulla di tutto questo è avvenuto, visto 
che il northbridge è integrato nella CPU e, almeno per 
Comet Lake, si limita ancora alla versione 3.0. Le schede 
madri basate su chipset Z490, tuttavia, sono “pronte per 
PCI Express 4.0”. L'idea, somma, è che Comet Lake sia 
una sorta di piattaforma “di passaggio”, legata ancora 

al progetto Skylake ma proiettata su un socket nuovo, 
destinato ad accogliere anche la prossima architettura 
Rocket Lake, nel corso del 2021. idealmente, una persona 
potrebbe comprare oggi una scheda Z490, abbinarle una 
CPU Comet Lake, accontentarsi per il momento della 
velocità delle connessioni PCI Express 3.0 e poi, l'anno 
prossimo, passare a una CPU successiva con PCI Express 
4.0, guadagnando velocità in quei pochi aspetti dove 
questo passaggio ha un senso (in pratica, solo i drive SSD 
connessi tramite porta M.2 Nvme). Tocca dare molta fidu- 
cia, IN Un Mondo informatico dove solo le soluzioni collaU- 
date (e talvolta neanche loro) offrono certezze. Per il resto, 
ritroviamo quasi tutte le stesse caratteristiche di Z590: 24 
linee PCI Express 3.0 in partenza dal southbridge, fino a 6 
connessioni USB 3.2 da 10 Gbps oppure 10 USB 3.2 da 4,8 
Gbps, 14 connessioni USB 2.0, 6 porte SATA, supporto SLI e 
Crossfire, supporto per Memorie Intel Optane. 


IN “DEFINITIVA” 

Ancora una volta Intel affina le proprie tecnologie spin- 
gendo l'acceleratore sui singoli core, puntando nuova- 
mente sulla stra-collaudata tecnologia di produzione a 14 
nanometri e limitandosi a ottimizzare ovunque possibile. 
Basterà questo a riportare indietro i cuori dei videogio- 
catori che si rivolgono altrove? La scelta tra AMD e Intel 

si riduce tra “più core, e quindi più operazioni alla volta, 
ma più lentamente” e “Meno core, ma con ogni singola 
operazione più veloce”: la prima scelta è preferibile per 
chi lavora con diversi applicativi contemporaneamente e 
ha bisogno di una maggiore densità di calcolo (chi gioca 
e lavora), la seconda per chi invece fa Meno cose per volta 
e punta tutto sull'IPC (chi gioca e basta). A breve, però, 
dovrebbe debuttare anche Zen 3 di AMD, e potrebbe 
scombinare di nuovo le carte in tavola. 
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MILIONE. 


La fondamentale differenza con i desktop, ovviamente tralasciando le dimensioni e le doti di trasportabilità, risiede 

nel fatto che i componenti all’interno del notebook, se specificatamente progettati, non si posso aggiornare, ad ec- 
cezione dell'incremento della RAM o la sostituzione del disco fisso. In pratica: CPU, GPU, chipset e display rimarranno tali 
fino al termine della vita del proprio sistema. La scelta iniziale è quindi più complessa rispetto ai desktop che consentono 
un upgrade quando le performance non dovessero più bastare. Nella nostra Mobile Perfect Machine vi daremo al solito 3 
identikit di sistemi in tutti i casi destinati al giocatore, partendo dall'occasionale fino ad arrivare a un modello usato 
esclusivamente per giocare ai massimi livelli. 


E a potenza degli odierni portatili consente di raggiungere livelli di performance notevoli. 





Giusto per dimostrare l'esistenza di 
notebook aggiornabili anche a livello 
di CPU (non mobile) ecco l' 

. Per chi non ha proble 
mi di budget e non vuole nessun 
compromesso sulle prestazioni, 
Il notebook di consente una 
COMRIGU rabilità fuori dal comune. Per 
chi fa questa scelta, la configurazio 
ne minima che consigliamo è quella 
sotto indicata. Dimensioni, peso e 
durata batterie passano in secondo 
piano in questa soluzione. 


GeForce RTX 2070 
con 8 GB di memoria 
GDDR6 


Intel i9-9900K 


Ele £390 
16 GB, 2x 8GB, 
DDR4 a 2.400 MHz 
Disco RAID:0:GaftTe (SSD 
PCleiMZ:ioa . GB) 


FHD (1.920 x 1.080) 
da 17,3" a 144 Hz, 
IPS, NVIDIA G-SYNC 


Killer Wireless 1550 
2x2 AC 
e Bluetooth 5.0 


Costo: € 3.379 
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Schermo 





Orientandoci verso un notebook più 


leggero, con componentistica pro 
gettata specificatamente, troviamo 
l di .Qttimo 
Il processore di 9th generazione a 
basso consumo e una scheda grafi 
ca capace di assolvere ai suoi compi 
ti come una desktop, consumando 
il giusto. La linea di questo MSI è 
molto gradevole e sottile mentre Il 
disco è doppio: un SSD veloce per 
l'avvio, un HDD per lo storage più 
lento. Il display è più compatto. 


GelroresGiP<T650] 
conio Ghialmemonda 
GDDR6 


Ihtel'i7-0750H 


ChipSet HM370 
RAM 16 GB, 2x8 GB, 
DDR4 a 2400 MHz 
Disco 5il2/GBSSb 
MIS 


FHD (1.920x1.080) da 
15. A, a 144Hz, PARI 
IPS 


Killer Wireless 1550 
2x2 AC 
e Bluetooth 5.0 


Costo: € 1.64/ 


Schermo 























VALUE 


Chi ha mai detto che 

giocare costa caro? 
Per poter giocare è necessario 
disporre di una GPU non integrata 
e la scelta della GTX 1650 è un buon 
compromesso tra prezzo/prestazioni. 
ACER Nitro 5, disponibile in varie 
configurazioni, permette con poco 
più di 1.000 euro di poter giocare 
con tranquillità. Il display ha un 
refresh di soli 60HZ e il disco non è 
molto capiente, ma ci si può anche 
accontentare. Lo schermo è comun 
que un full HD da 15,6”, anche se Il 
peso non è proprio piuma. 


Intel i7-9750H 
RAM CBA dd 
DDR4 a 2400 MHz 


FHD (1.920x1.080) da 
15.6" a 60Hz, 
IPS 


Schermo 


+ PREZZO ALTO MA CONCORRENZIALE 


Le ROG Strix Go 2.4 costano ben 160 euro. Non è una cifra spaventosamente alta per un buon paio di cuffie, ma 
questo le mette in concorrenza diretta con le migliori offerte della fascia Mainstream, mi riferisco in particolare alle 
SXFI Alr di Creative e alle Virtuoso RGB di Corsair che, almeno dal nostro punto di vista, sono due delle migliori offerte 
della categoria. 


+ COMODE E LEGGERE 


Le ROG Strix GO 2.4 hanno l'archetto imbottito, gli aurico 
lari si muovono liberamente e non danno fastidio durante l'uso. 
Anche il peso del dispositivo è molto contenuto: solo 290 gram 
MI, e Il microfono principale si può staccare completamente 
quando non serve. Insomma, un prodotto indubbiamente 


comodo da portare in giro. 


L'’AI CHE CANCELLA IL RUMORE 

L'arma scelta da ASUS per sbaragliare la concor 
renza è un microfono secondario inserito nel padiglio 
ne sinistro. Si può usare in mobilità, ma il suo scopo è 
captare i rumori di fondo per eliminarli durante le chat 
di gioco. L'algoritmo va allenato per alcuni giorni e, se 
ai primi usi risulterà piuttosto farraginoso, col passare 
del tempo restituirà una voce sempre migliore. 


CONTROLLI POCO PRATICI 


Quella che sembra una rotella per il volume è invece una levetta che si può spostare nelle due direzioni di scorri 
mento, ma che si può anche premere per zittire il microfono. Capiterà spesso di disinserire la voce cercando di modifi 
care il volume e vice versa. Inoltre, la cuffia ci avvisa di tutte le variazioni di stato in modo fastidioso, sovrapponendo alla 


musica una voce femminile. 












n la nuova versione delle sue ROG 
Strix Go, ASUS ha deciso di disco- 
starsi un po' dalla massa, trovando 
un compromesso tra l'ingombro delle 
tradizionali cuffie chiuse, e quello delle più 
leggere - Ma meno attraenti — cuffie aper- 
te: il suo nuovo Modello ha l'arco imbottito 
e i padiglioni auricolari chiusi da como- 
dissimi cuscinetti in simil-pelle ma, questi 
ultimi, dalla forma ovale, occupano meno 
spazio. Nella scatola troviamo un'elegante 
custodia semirigida che permette di riporre 
le cuffie, l'adattatore wireless e tutti gli atri 
cavi forniti in dotazione. || trasmettitore 

è forse l'oggetto più distintivo di questo 
paio di cuffie: usa una tecnologia wireless 
proprietaria che occupa la banda dei 2,4 
GHz, si collega a qualsiasi smartphone, 
tablet o computer dotato di una porta USB 
di tipo C e dispone di un adattatore a USB 





ROG STRIX GO 2.4 


Produttore: ASUS Prezzo indicativo: €160 Internet: www.asus.com/it/Headphones-Headsets/ 


di tipo A per i computer che ne fossero 
sprovvisti. Le cuffie sono dunque compa- 
tibili con qualsiasi apparecchio provvisto 

di una porta USB: console (Switch inclusa), 
computer, smartphone e tablet - ma per 
questi ultimi solo quelli che hanno una 
porta di tipo C. La ricezione è stabile entro 
i5 metri e tollera la presenza di una parete. 
Per tutto il resto, invece, c'è il classico jack 
stereo con microfono. La resa dell'audio 

è molto competitiva: non dispone di un 
meccanismo di enfasi personalizzato come 
l'SFXI di Creative, ma il suono prodotto 
dagli altoparlanti è vivo, profondo, preciso 





PER SBARAGLIARE LA 
CONCORRENZA, ASUS 


PROPONE UN SISTEMA DI 
CANCELLAZIONE DEI RUMORI 
PER IL MICROFONO 








e pulsante, caratterizzato da bassi pompati 
il giusto e da alti secchi e ben distinti. I| 
software permette poi di aggiungere effetti 
di simulazione ambientale e di modificare 

i parametri di equalizzazione, ma ci ha 
lasciati molti perplessi quando abbiamo 
attivato il virtual surround: benché l'opzione 
sia presente, non c'è stato verso di farla 
funzionare. Nell'attesa che questo aspetto 
venga sistemato, preferiamo accogliere le 
ROG Strix Go 2.4 per quello che sono: delle 
eccellenti cuffie stereofoniche, che danno 
ottimi risultati sia nell'ascolto della musica, 
sia in quello di film e videogiochi. Certo, c'è 
qualche aspetto da migliorare, soprattutto 
nella praticità dei comandi sul padiglione 
sinistro, ma questo non 
pregiudica la qualità 
del prodotto in nessuna 
maniera. 
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La E PULITO — 
Il processore audio è un Sound 
Core3D, con un intervallo 
dinamico di 122 dB, dispone di 
un DAC ESS Sabre32 capace di 
gestire suoni con risoluzione 
fino a 32 bit e frequenza di cam 
pionamento a 584 Khz, garan 
tendo un suono pulito e privo di 
distorsione, anche ai volumi più 
elevati. Chiaramente, poi tutto 
dipende dal sistema di casse a 
cui è collegata. 


CASI 


PRO-GANMI 
| + PER OGNI TIPO DI CUFFIA 
Questa serie di schede audio am 

plifica separatamente i due canali sinistro 
e destro dell'uscita per le cuffie e, grazie 
a un'impedenza di uscita estremamente 
bassa da |] Ohm, può funzionare egregia 
mente con qualsiasi cuffia nell'intervallo 





) 


+ ILLUMINA IL COMPUTER 


tra 16 e 600 Ohm. La tecnologia Crystal 
Voice cambia automaticamente il volume 
del microfono in base alle esigenze. 


La Sound Blaster-X AE-5 Plus include un sistema + PROFILI DI EQUALIZZAZIONE SBX 


di illuminazione RGB integrato che non si limita a cam 
biare il colore del logo scavato sul lato della scheda, ma 
permette di collegare una o più strisce di LED colorati 
per ottenere dei bellissimi effetti-luce (una striscia è in 
clusa nella scatola). Purtroppo, non si può sincronizzare 
con altri sistemi analoghi eventualmente preesistenti. 


Creative fornisce profili già pronti per alcuni videogio 
chi famosi {Apex Legends, Battlefield 1, Call of Duty: Infinite 
Warfare, Counterstrike: Global Offensive, DOTA?, Fortnite, Le 
ague of Legends, Metal Gear Solid V, Overwatch, PUBG e The 
Witcher 3: Wild Hunt, più alcuni profili “catch all” per genere 
di gioco) e un paio per l'ascolto di film e musica. 





SOUND BLASTER-X AE-5 PLUS 








e schede Sound Blaster-X AE-5 
sono destinate a noi giocatori. || loro 
obiettivo è fornire un audio pieno, 
pulito, cristallino e profondo in ogni 
occasione, dall'ascolto della musica — che 
è una vera emozione, se si dispone di un 
buon impianto 5.1] — dei film e, natural- 
mente, dei videogiochi. Per questi ultimi, 
la scheda fornisce lo “Scout mode”, un 
algoritmo di enfasi, in tempo reale, di 
suoni-chiave come quelli prodotti dai 
passi, dal caricamento delle armi e così 
via, per aiutarci a identificare la posizio- 
ne dei nostri avversari. La prima Sound 
Blaster-X AE-5 uscì più di un anno fa e 

la nuova versione Plus aggiunge Dolby 
Digital Live e DTS Connect. Questi enco- 
der audio richiedono un decodificatore 
compatibile collegato alla porta ottica 
S/PDIF e, soprattutto, software in grado 
di leggere l'audio codificato in questa 
maniera. Roba da amanti dell'home the- 
atre, per intenderci, che grazie al prezzo 
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Produttore: Creative Prezzo: € 160 |nternet: it.creative.com 


di 160 euro diventa in qualche Modo più 
accessibile. Installare la Sound Blaster-X 
AE-5 Plus è semplice: una volta inserita la 
scheda in uno slot PCI Express x] libero, 
collegato un molex proveniente dall'ali- 
mentatore per dare corrente al sistema 
di luci e il cavetto per portare i segnali 
audio alla plancia del case, possiamo 
tranquillamente chiudere il computer, 
accenderlo e scaricare il software Sound 
Blaster Command, col quale accedere a 
tutte le opzioni disponibili sull'hardware 
e, soprattutto, attivare diversi “profili SBX" 
di equalizzazione / amplificazione, con i 
seguenti effetti a disposizione: Surround 
(cirrondamento), Crystalizer (enfasi delle 








LA SCHEDA AUDIO 
DA COMPRARE, SE LA 


COMPONENTE AUDIO DELLA 
VOSTRA SCHEDA MADRE NON 
VI SODDISFA 








frequenze alte e riduzione del rumore 

di fondo), Bassi (e vabbè, non servono 
spiegazioni), smart Vol (aggiustamento 
dinamico del volume) e Dialog+ (enfasi 
delle voci umane). La scheda supporta 
diversi tipi di diffusori, dalla coppia di 
casse stereo (2 altoparlanti) ai sistemi 
surround dotati di 5 casse e un subwo- 
ofer (5.1), passando per tutte le soluzioni 
intermedie. Non sono supportati i sistemi 
7.) tramite uscite analogiche, ma il 
software offre una modalità 7.1 virtuale e 
permette di modificare il volume d'uscita 
di ogni singolo diffusore. Questo tornerà 
certamente utile a chi, purtroppo, non 
può disporli esattamente in circolo attor- 
no a sé. La scheda Sound Blaster-X AE-5 
Plus non sarà un grosso step evolutivo 
rispetto alla precedente, ma rimane 

un must per chi non si 
accontenta dell'audio 
integrato e pretende 
qualcosa di più. 








TUF GAMING K7 








elocità, precisione e un buon 
feedback tattile sono qualità 
indispensabili per giocatori e 
non solo. La nuova TUF Gaming K7 di 
ASUS è una tastiera meccanica do- 
tata di illuminazione RGB, dal layout 
in Italiano con tastierino numerico, 
ma privo di tasti speciali aggiuntivi. E 
l'ideale, Insomma, per chi cerca 

un prodotto sobrio ed essen- 

ziale, ma dotato di peculia- 
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Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 139 Internet: www.asus.com/it/Keyboards-Mice/TUF-Gaming-K7/ 


rità tecniche distintive. La precisione 


: e il feedback tattile sono fenomenali, 
i grazie a una corsa di attuazione 


lunga il giusto: 1,5 mm, sufficienti a 
rendere leggero ma incisivo il tocco 
necessario ad attivare i tasti che, in 





i questo caso, non sono i soliti switch 
: elettromeccanici stille Cherry. ASUS 


ha infatti sviluppato una tecnologia 


i opto-meccanica che sfrutta una 


piccola fotocellula, inclusa in ogni 


i tasto, per chiudere il circuito. Un 


accorgimento che riduce il tempo 
necessario a dare l'impulso elettrico 
da 5 a 0,2 millisecondi, trasmesso 
alcomputer dalla porta 
USB in un millesimo 
di secondo. E non 
è l'unica caratte- 
ristica positiva di 
questa tastiera: è in- 
fatti impermeabile e 
certificata IP56. Que- 
sto non significa che 
possiamo immergerla 
in piscina senza arrecarle 


DARK CORE PRO 





Produttore: Corsair 





orsair torna alla carica con un 
Nuovo mouse per giocatori dalle 
caratteristiche eccellenti. Un 
anno dopo l’Ironclaw, il suo Dark Core 
Pro ci stupisce nuovamente. La forma 
anatomica è orientata per la mano 
destra, dotata di linee armoniose, spigoli 
smussati e un aspetto esteriore “a sca- 
glie" capace di renderlo nel contempo 
classico e Moderno, indiscutibilmente 
comodo da usare. PUÒ 
essere usato in tre 
modi diversi: 
tramite 



















Prezzo indicativo: € 79 Internet: www.corsair.com/it/it/ 


un ricevitore wifi abbinato a 2,4 GHZ, 
tramite Bluetooth, oppure collegandolo 
via cavo a una porta USB, opzione che 
permette anche di ricaricarlo durante 
l'uso. Il sensore è un PWMS3392 prodot- 
to da Pixart, in grado di operare da un 
Minimo di 100 a un massimo di 18.000 
(diciottomila) punti per pollice, con passo 
], con un consumo di energia elettrica 
estremamente ridotto. Ci sono alcune 
migliorie evolutive rispetto ai 
modelli dell'anno scorso: 
la velocità massima di 
polling del segnale 
USB è raddop- 
piato, passando 
dala2Khz. | 
nuovo sensore, 
inoltre, ha una 
sensibilità tale 
da registrare 
movimenti ampi 
fino a 450 pollici al 
secondo, con acce- 
lerazione pari a 50 
C. Sarebbe quindi 
in grado - teorica- 
mente - di trasmet- 


È che; durante l'uso; la 
i TUF Gaming K7 non si 
i sposterà. 


î vincente. 





i danni, ma di sicuro la bibita o il caffè 


rovesciato sui tasti non la dannegge- 
ranno. La plancia su cui sono montati 
i tasti è ricoperta da una pesante 
piastra in alluminio e, sotto di essa, il 
PCBè stato rivestito con una micro- 


i scopica pellicola antiossidante, allo 
î scopo di proteggerlo dall'umidità. 


PUr non trovandoci di fronte a uno di 


i quei monoblocchi di metallo capa- 
î ci di pesare tre chili, 


possiamo stare certi 








O Tocco leggero e preciso, feedback 


perfetto: una tastiera eccellente. 





3 O) Nella scatola c'è anche un 
î comodo poggia-polsi magnetico. 


î DI Essenziale ma fin troppo: non c'è 


neanche una porta USB aggiuntiva. 


O Il software Armoury Il e Cratre può 


essere migliorato. 


POSOSSPPPSPOSSPSPRPPIPPPPPPP PP PPP SPPPPIPPPPI PP PPP PPP? 


: tere al computer un percorso istantaneo 


di oltre 1] metri con assoluta precisione, 


i se solo esistesse una risoluzione dello 

i schermo tanto grande da “coprire” una 

i simile superficie. Il piccolo dongle a bot- 
È tone comunica con il mouse ad altissima 
i frequenza, con latenze inferioria 1 ms e 


mantiene lo stesso livello di prestazioni 
del cavo. La Modalità Bluetooth è invece 
indicata per l'utilizzo “non ludico": non 
richiede il dongle e garantisce fino a 50 
ore di autonomia, ma i profili personali 
non funzionano, perché il software iICUE 
non la supporta, anzi, in questa Modalità 
non può neanche rilevare la presenza del 
dispositivo. Ma con don- 
gle o cablato, è un'arma 





O Tre modalità operative, con profili, 


illuminazione e tutto il necessario. 


0) Software di gestione scritto bene: 


completo, intuitivo e facile da usare. 
Precisissimo e adatto a qualsiasi 
applicazione, non solo ai giochi. 
Autonomia migliorabile: ci sembra di 
doverlo ricaricare troppo spesso. 
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ccoci ritrovati! In queste due pagine 

vi mostriamo un Custom PC... lo rico- 

noscete? È il sistema che ha parte- 
cipato a un evento gaming di inizio anno e 
che qualcuno ha anche avuto la possibilità 
di vedere dal vivo a Milano, al Milan Games 
Week, proprio nello stand di TGM, abbinato 
a uno splendito monitor gaming LG. 
Questo Custom PC trae ispirazione dal 
videogioco in uscita Cyberpunk 2077, 
cercando di riprendere le colorazioni fluo 
che caratterizzeranno alcune gang del gio- 
co. La realizzazione non è molto complessa 
ma richiede comunque qualche giorno di 
lavoro. La difficoltà è nella media ma l'effet- 
to estetico ottimo. Che ne dite? 





FASE 1: COLORAZIONE 


Dopo aver smontato il case, l’interno viene 
riverniciato di “blu azul” (foto 1). 

Sulla cover PSU è stato verniciato il logo (foto 2), 
mentre sulla paratia del case viene verniciata la 
grafica partendo con la mascheratura (foto 3) e 
aggiugendo via via i dettagli (foto 4-5). 




















FASE 2: WATERBLOCK 


II radiatore da 360mm viene installato sulla 
parte frontale (foto 6). Sulla scheda video viene 
montato il waterblock (foto 7). Il passo 
successivo è la preparazione della scheda 
madre con il montaggio del processore (foto 8). 
N Dopo l’installazione, anche sulla CPU 

® montiamo waterblock e concludiamo con RAM 
i RGB (foto 9e 10). 
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A cura di Franco “Warboy” Martinelli WMww.facebook.com/warboymodding) 


MODDING 


FASE 3: RACCORDI RGB 


Posizionato l'hardware nel case (foto 11) vengono 
inseriti i tubi rigidi che, in questo caso, passano anche 
nella parte frontale del case (foto 12). Oltre ai raccordi 
vengono anche installati imoduli per l'illuminazione 
RGB (foto 13-14) che permetteranno di disporre dei 
tubi rigidi colorati. Sulla parte superiore del case, 
invece, viene montatat la tanica con il suo 
flussimetro (foto 15). 






























FASE 4: | DETTAGLI 


È arrivato il momento di passare ai particolari. In 
varie posizioni del case vengono aggiunti dettagli in 
plexiglass tagliati a laser, succesivamente verniciati 
con lo schema colore di alcuni personaggi del 
videogioco (16-17-18-19). 

La pompa dell’impianto di raffreddamento a liquido 
è fissata tramite un supporto in acciaio su una delle 
ventole della parte inferiore del case (20). 


FASE 5: DERIVAZIONE MOTORISTICA 


Come ogni custom PC che si rispetti sono state 
inserite varie strisce led ARGB controllabili anche via 
software in modo da poter personalizzare 
l'illuminazione di ogni parte del case. 

II risultato in bella vista allo stand di TGM allo scorso 
Milan Games Week ‘19. Sarà possibile vedersi a fine 
settembre all’edizione 2020? 
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IL PASTOR 


aero Pastore, mentre cazzeggiavo allegra- 

mente su Facebook invece di lavorare, 

mi sono imbattuto nella pregevole 
infografica che ti allego (la foto che mettiamo 
da qualche parte in questo box, ndBovas), 
atta a confrontare le modalità di 
scelta di un PC portatile in 
virtu del genere. Ora, non so 
se ragazzi e ragazze || scelgano 
davvero così, ma la cosa ha 
acceso in me una grandissi- 
ma curiosità: ma TU, sommo 
Pastore, come sceglieresti 
un portatile?" 

- Placebo ‘78 


Caro Placebo ‘78, franca- 


mente la tua domanda mi 
meraviglia pareeeecchioco. Da bravo discee- 


Choosing Laptop 


GIRLS BOYS 


VS 





e RAM 

Graphic Card 
Processor 

Cache 

Display Size 
Backlit Keyboard 
HDMI Port 
Battery 

No. of RAM Slots 


Secondo qualche buontempone, donne e uomini scelgono così il 
loro computer. 


e Color 
® Size 
® Camera 


LANGOLO DI BOVABYTE 























RISPOND 


epolooo, dovresti sapere che io non comprerei 
maaaai un portatile, perché un computer, per en- 
trare nel mio antro, deve avere almeno due proces- 
sori centraaaaliiii, e soltanto i seeerveeer, e poche 
workstation professionaaaaliiii, ce li hanno! 
si Quindi, mio caro, è del tutto impossi- 
— 1 bile che io ne compri uno: diffi- 
| at È cilmente, infatti, i produttori ne 
“i Lc realizzerebbero uno tutto per 
= meeeee. Tuttavia, mi rendo 
benissimo conto che una ri- 
sposta del genere sia alquan- 
to avvileeeenteeee, per tanto 
mi sembra opportuno dare 
sfoggio di magnanimitàaaa 
e di capacità di astrazioooneeee. 
Mettiamo quindi per ipotesi che io 
decida di comprare un portaaaati- 
leeee, per allietarmi durante | viaggi 
con qualche benchmark e per non perdere l'abitudineeee 
al calcolo paralleeelooo. Sicurameeenteee, la prima cosa 
che osserverei è l'esteeeticaaaa, perché quando viaggio ho 
quasi sempre la moglie al guinza... SBONK! NdMoglie) l'a- 
matissima consorte al Mio cospeeeeettooo, e lei ci tiene a 
fare bella figura, per cui non posso assolutamente sembra- 
re troppo tamaaarrocoo (e neanche il solito mentecatto, ag- 
giungeremmo NdBovas). Per questa ragioooneeee, il por- 
tatile deve essere sottiliileee, più sottile possibile. Peròooo, 
mi si deve perdonare qualche vezzo e, per tanto, voglio 
che la tastiera sia retroilluminaaaataaaa, con tanti effetti 
sbarluccicanti e luminosi. Beeeello000, così a Natale invece 
di spendere i soldi in lucette inuuutiliii, accendo il portatile 
e in casa siamo a pooocostooo! Poi, guarderei certamente 
il processore e la GPU: è fondamentaaaleee che abbiano 
più core possibili, sia l'una sia l'altra — il calcolo parallelo, 
ricordate? Detto questo, voglio che abbia una connessione 
velooooceee, ché il buffering non mi piace affatto quando 





che veloce deve essere gratuuuitaaa, per cui è indispen- 
sabile che sia capace di craccare le password degli access 
point wi-fi il più in fretta possibile. Infine, la risoluzione 
dello schermo deve essere spaventosamente aaaaltaaaaa: 
almeno 8K in un massimo di 15 pooolliciii. Questo perché 
voglio che i pixel siano ancora più piccoli dei punti stampa- 
ti sulla carta delle riviiisteee. Voglio il massimo della defi- 
nizioooneeee. Voglio i colori più sgargiaaaantiiii. Altrimenti 
andavo avanti a comprare Playboy, mica mi compravo il 
portaaaatileeeeeeel (SBONK! NdBovas)Y] 


EU i Mò CEMUIARE 
Mar: Funzio MALE | 
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A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 





ILRANTIOLO DELVETERANO 







REINTERP 
IN CH 


Visto che negli ultimi tempi The Games Machine ha dato ampio 
spazio al retrogaming e, tutto sommato, anche noi Bovas risalia- 
mo a quell'epoca lì, abbiamo deciso di creare questa nuova “ru- 
brichina nella rubrica" dando voce al nostro esperto in materia. 
Lasciamo quindi subito spazio al “Veterano”, l'ennesimo perso- 
naggio che amerete o dimenticherete nel giro di pochi mesi. 

- Noi Bovas 







Cari lettori di BovaByte, non potete neanche 
immaginare quale onore sia per me comparire su 
queste pagine. Quando Paolo e Davide mi hanno 
proposto di scriverci sopra, ho quasi ingoiato la 
dentiera per la gioia. E sì che questo non è un 
grande momento per noi anziani, ma la situazione pandemica 
mi ha dato un buon motivo per rinchiudermi nella mia came- 
retta assieme a tutti i Miei amici: |o ZX81, il Commodore 64, 
l'Intellivision, lo Spectrum... e naturalmente il mio fidato Mac 
Plus con il Radius Accelerator e la versione $ di Word, su cui 
posso materialmente vergare gli articoli, salvarli su dischetto 

e spedirli ai Bovas, proprio come si faceva negli anni Novanta 
con la posta di TOM. Eh, il mio Mac Plus! Quello sì che è un 
computer! Mica come quei così enormi con le lucine sbar- 
luccicanti di adesso! Vabbè, non tergiversiamo. Il motivo per 
cui intervengo è parlarvi di una periferica che ha solleticato le 
mie rughe: il CUTE 32. Prodotto dall'italiana Manosoft, questo 
dispositivo rimpiazza il registratore dei vecchi computer Com- 
modore e permette di leggere i file in formato .tap alla stessa 





velocità delle cassette originali. Sì, avete letto bene. Lo collegate 


al vostro C16 o C64 (è fornito di entrambe le interfacce), infilate 
una memory card, scegliete il file da caricare e poi schiacciate 
il tasto PLAY, dopodiché non dovete fare altro che trovare un 


diversivo per i 10 minuti successivi, il tempo tipicamente neces- 


sario per caricare i giochi su questi computer: quindi, sperate 
che il vostro file .tap sia provvisto di turbotape. Non solo: dato 
che non può leggere le cassette originali perché non è di per 
sé un registratore, possiamo anche collegarlo a un datassette 


RETAR 
MODERNA 








ta su un comodo file .tap da riutilizzare con la stessa periferica 
o con un emulatore su PC, digitalizzandolo con un'accuratezza 
assoluta. Il dispositivo nasce più con lo scopo di preservare il 
contenuto dei nastri — soggetti fisicamente a usura, tanto più 
se hanno tre decadi sul groppone — che non per banali scopi 
ludici. Collegatevi alla pagina dei dati tecnici, c'è da restare 
impressionati: http:/\mww.manosoft.it/?page_id=4713. Il vostro 
Veterano ne ha viste di cose bizzarre, nell'attempato Mondo 
del retrocomputing, ma questa lo ha davvero stupefatto. Da 
diversi anni, ormai, esistono periferiche che permettono di 
usare i file .d64, .prg, .crt ecc sui Commodore 64 veri, rendendo 
i caricamenti istantanei e, abituati come siamo a calcolare le 
velocità dell'informatica in megabyte o in gigabit al secondo, 
fa davvero strano pensare di riempire 64 kilobyte in più di un 
minuto. Poi, lasciatemelo dire, di aspettare i caricamenti del 
floppy o della cassetta mi sarei anche rotto le palle: quindi, 

un oggetto capace di restituirmi le infinite attese di fronte al 
registratore mi lascia veramente stranito. Che genere di ma- 
sochismo feticista potrebbe mai spingere un individuo a voler 
vivere male come 30 anni fa? Guardate che stare davanti a un 
registratore 10 minuti non vi restituirà la ragazzina dell'epoca, 
il motorino, o il senso di novità di fronte a un film con Ilona 
Staller, eh! Vabbè, ognuno di diverte come vuole. Peccato solo 
che al momento non sia più disponibile e che mi tocchi aspet- 
tarne una nuova produzione: da buon Veterano devo per forza 
averne uno nella mia collezione! 





originale Commodore e usarlo per grabbare le ‘immagini’ delle a "n “n ; 
cassette mentre è quest'ultimo a leggerle. Il Cute 32, insomma, Il dispositivo con tutti gli accessori che lo accompagnano. Per 
può “mettersi in mezzo” e trasferire il contenuto di una casset- RISAIE II E STO ALE IA 





» Pastore! Mo Acayestato UNA ‘AE DOLLY Non ERA 
PER ME, ERA UN REGALO Pia DALE! 
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A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi 
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amanti della fantascienza spaziale, un nuovo 
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assai interessanti per la VR. Altroché. 
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aradossalmente, un titolo VR a Medio budget che si 
impegna tantissimo per risultare un action adventure 
come si deve - in questo caso con caratteristiche survival 





horror - è proprio il tipo di gioco che rischia di essere Massacra- 
to dalle vette di Half-Life Alyx. E non solo dal capolavoro Valve, 





come ricordo nell'apertura, in termini di recente eccellenza in 
reatlà virtuale, ma a questo punto è bene scuotersi e tornare in 
sé: come in qualsiasi ambito del gaming, idee giocabili, tratti 
narrativi, colpo d'occhio grafico e, in generale, sfoggi di per- 
sonalità riescono sopperire a qualità che non possono essere 
appannaggio di tutti, specie quando non hai centinaia di tester 
a scandagliare la fisica dei livelli, la pulizia visiva o del gameplay. 
Lies Beneath merita uno sguardo sereno e tutta l'attenzione 
che gli amanti dell'orrore VR possono dedicargli, anche per 

la robusta dose d'azione che propone: non l'ormai classica 
avventura in prima persona dalle opprimenti atmosfere, o 
fughe fin troppo sfruttate da presenze imbattibili (e ve lo dice 
un amante della prima ora dei geniali Frictional Games), bensì 
combattimenti serrati con mostruosità assortite nel cuore della 
notte, non con quintali di munizioni ma nemmeno troppo a 
stecchetto, visto che in realtà virtuale la necessità di ricaricare 
manualmente è già una sufficiente difficoltà aggiuntiva. || 
gioco di Drifter@, però, cerca il suo principale segno distinti- 

vo nel linguaggio grafico, rifacendosi a una graphic novel o, 

più propriamente, a una miniserie a fumetti pulp & gore, con 
tanto di albi da sfogliare (con gesti delle mani, naturalmente) 
tra un capitolo e l'altro. Ci troviamo nei panni di una ragazza 
che, dopo un terribile incidente stradale, si risveglia da sola e 
deve mettersi alla ricerca del padre che stava in macchina al 
suo fianco, lungo caverne e boschi che si riveleranno pieni di 








La ricarica manuale è presente ma più semplice rispetto ad 
altri shooter VR. Le aberrazioni talvolta sono veloci. 








per 


NON L'ORMAI CLASSICA AVVENTURA 
D'ORRORE QUASI PRIVA D'AZIONE, 
BENSI COMBATTIMENTI SERRATI 
CON MOSTRUOSITA ASSORTITE 
NEL CUORE DELLA NOTTE 


e 





mostruose insidie, molto vicine a zombie assorbiti, energumeni 
incazzati e imMmmondi ibridi uomo-animale già affrontati altrove 
ma efficacemente inquietanti nella concezione artistica, dalle 
parti de La Cosa Ma non solo. A livello rappresentativo, Modelli 
e ambientazioni ricavati da ottimi artwork risultano altrettanto 
belli da vedere, affiancati da un valido uso dell'audio ambienta- 
le che, tuttavia, non presenta alcun dialogo in sonoro, sostituito 
coerentemente da una serie di commenti che si aprono in 
riquadri nel bel mezzo degli scenari, sempre in stile comics. 

A parte le armi da fuoco, quelle melee, trappole e il cibo per 
curarci che dovremo collocare in un massimo di tre slot - 0 
due, in sostanza, visto che uno serve solo per i fucili, dietro la 
schiena — avremo sempre con noi un accendino per illuminare 
piccole porzioni di ambientazioni negli anfratti più bui e, cosa 
più IMportante, accendere falò e lampade che fungono da 
punti di salvataggio. Già al livello di difficoltà medio ho avuto 

il mio ben da fare per districarmi da ostiche situazioni poste 

fra passaggi più lunghi e meno impegnativi, con serratissimi 
attacchi dei mostrazzi e via d'uscita occluse fin quando - fra | 
“simboli” interattivi più frequenti del gioco - non daremo alle 
fiamme delle sinistre bambole fluttuanti. | difetti si riassumono 
facilmente in una lore che promette più di quel che restituisce, 
nella scarsissima interazione fisica con l'ambiente e in altri 
limiti tecnici forse dovuti alla progettazione primaria per Quest. 
lo l'ho giocato su Rift S (è comunque un'esclusiva Oculus) per 
una maggiore fluidità, a fronte di opzioni di personalizzazione 
grafica che non sviliscono la più prestante piattaforma PC e 
controlli dotati dei soliti accorgimenti fra movimento libero, te- 
letrasporto, rotazione fluida/a scatti e via dicendo. Decisamente 
promosso, pur coi suoi limiti. n 















" PESTE ERA 
RALNLA dà 


|] Piattaforme: Oculus Quest, Rift, Rift S, 


Controlli: Oculus Touch 








A 
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er certi versi tornare su A-Tech Cybernetic in versione 
pP definitiva è stato un vero massacro, e non per i motivi 
ludici alla base di questo sparatutto. Tuttavia, l'amore che 
mi ha legato inizialmente al gioco di XREAL Games, insieme alla 
quantità di divertimento libero e viscerale che, complessivamen- 
te, ha portato in diverse mie serate VR dall'inizio dell'Early Access 
a oggi, Mi impediscono moralmente di scendere sotto a un voto 
più che discreto. In parte, l'esperienza ha continuato a proporre il 
tipo di feeling che si era proposta: un omaggio a scena aperta a 
Doom che, al di là dei fasti del gioco del 2016 e di Eternal nel ga- 
ming mainstream, riuscisse in qualche Modo a rendere giustizia 
alla serie anche nell'ambito della realtà virtuale, considerate le ri- 
strettezze di idee e originalità del povero VFR (un divertissement 
per id Software e nulla più). L'ambientazione è in gran parte la 
stessa, pur con parecchie similitudini, torcia alla Mano, col terzo 
e meno fortunato capitolo: all'interno o anche all'esterno di un 
pianeta che ricorda tantissimo Marte, un esperimento andato 
male porta il solitario protagonista al confronto con creature 
mostruose di varia grandezza e pericolosità, opportunamente 
munito di un vasto arsenale da richiamare con menu a scom- 
parsa e Medkit/munizioni/scudi energetici da attirare a sé grazie 
a un fascio Magnetico nei guanti (particolari, questi ultimi, che 
Valve ha probabilmente visto durante la progettazione di H-L: 
Alyx). La storia presenta qualche apprezzabile differenza, malau- 
guratamente non approfondita ma pur sempre immersa in stu- 
di di ingegneria genetica, accanto alla solita apertura di varchi 
spazio-tempo non connessi, però, ad alcun tipo di demone. Tut- 
to inizialmente è andato alla grande, in perenne confronto con 
la comunità per le nuove introduzioni e mMugugni poco rumorosi 
per gli inevitabili bug, all'apparenza risolvibili nel prodotto finale 
senza grossi grattacapi. Tristemente, però, solo una parte delle 
promesse si sono rispecchiate nell'uscita dall’Accesso Anticipato: 











2. 


Il gioco presenta anche spettacolari armi melee, ma 
l'abbondanza di munizioni le rende praticamente inutili. 
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TUTTO INIZIALMENTE VIAGGIAVA ALLA 
GRANDE, IN PERENNE CONFRONTO 
CON L'ENTUSIASTICA COMUNITA. 
MA QUALCOSA E ANDATO STORTO... 





l'efficace differenziazione tra normali zombie, varianti armate e 
con corazza, invisibili o capaci di teletrasportarsi non è bastata 

a variegare un bestiario parecchio ristretto, e soprattutto sono 
rimasti tanti limiti tecnici che gli sviluppatori sono appena riusciti 
a non rendere game-breaker, ma che risvegliano bruscamente 
dall'immersione nella più che discreta resa visiva. Muri invisibili 
da superare col teletrasporto (sempre presente accanto al Movi- 
mento libero, di nuovo in stile Alyx) o scovando mezzo metro di 
varco, quintali di errori nella fisica e checkpoint che non tengono 
in memoria tutto come dovrebbero, ad accompagnare ambien- 
tazioni che sono andate poco oltre quel che avevano raggiunto 
a metà dello sviluppo, quando i giocatori si erano emozionati nel 
combattere fra le valli del pianeta ross(astr)o, anche fuori dalla 
base, e i siparietti della “VR dentro la VR" promettevano molto 

di più. Molti scontri rimangono divertenti, la prima parte resta 
meglio progettata e fino a un certo punto la scansione degli av- 
versari continua a introdurre piccole novità, insieme a strumenti 
di morte di sicuro non originali ma con la giusta sensazione di 
potenza; poi tutto accelera nell'evidente ricerca forzata della fine 
dello sviluppo, fino a toccare le cinque ore di gioco alla Massima 
difficoltà disponibile, con un finale che vuol per forza ricordare 

le avventure di Gordon Freeman ma sembra appiccicato con lo 
scotch, come se fosse stato deciso (e forse è così) all'annuncio del 
ritorno di Half-Life. Peraltro gli sviluppatori hanno ormai buona 
esperienza nella VR, la cosa si vede nelle opzioni di controllo, nel- 
la scalabilità grafica (comprensiva di supersampling interno) e 
speriamo, a questo punto, di veder sublimate le qualità nell'altro 
gioco che il giovane studio ha in cantiere, il promettente shooter 
bellico Zero Caliber. Per favore fate con più calma.. 











Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, Valve Index, HTC Vive 
Controlli: Oculus Touch, Index Controller, 


Vive'Controllier 


VOTO 


Comfort: Discreto 
Prezzo: 16,79 € 
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so numero, probabilmente non ci sarebbe stata questa 

recensione. Semplicemente, il ritorno di un alfiere così 
importante dei vecchi picchiaduro side-scrolling mi ha portato 
alla ricerca di qualcosa di simile in VR. La risposta è arrivata ra- 
pidissima ed è pure riferita a un titolo recensissimo, Path of the 
Warrior, sviluppato dagli ormai veterani della realtà virtuale di 
Twisted Pixel Games (loro i validi Wilson's Heart e Defector, tra 
gli altri) con dichiarata ispirazione proprio al succitato genere 
da sala giochi. In realtà sono un blasfemo della materia, di quel- 
li che Dan Hero picchierebbe a sangue proprio come un eroe 
di SoR, se solo non avesse imparato a volermi bene per altri 
punti di competenza: per me i naturali eredi dei brawler sono 
i moderni action tridimensionali con forte componente beat 
(o slash) ‘em up, così come gli shooter bidimensionali sono... 
va beh, qui davvero rischio di farmi recapitare una bomba 
anche da qualcuno di voi: la verità è che la mia lunga militanza 
a TOM mi ha fatto apprezzare anche i lati positivi disotterrati 
delle tante ondate di revival, compresa la purezza che solo una 
grafica semplice, IA più lineari e chiare animazioni possono 
portare a uno schema di gioco, così come determinate punte 
di difficoltà. In questo senso, Path of the Warrior è Molto più 
adatto a chi ricerca riferimenti “morbidi” alle risse digitali dei 
tempi andati, tradotti intelligentemente nelle regole VR ma 
senza punte di genio o particolari vette di complessità: proprio 
come potreste immaginare da soli, i pugni diretti, iganci e | 
montanti vengono portati fedelmente con i controller cinetici, 
mentre i calci non potevano che essere affidati alla pressione 
di Un tasto (o del treackpad, se giocate con Vive); premendone 
due contemporaneamente eseguiremo una pedata rotante in 


D evo dirvi la verità: senza Street of Rage 4 su questo stes- 

















Sedie, tubi, coltelli e quant'altro possono 
essere usati dai nemici ma anche da noi. 











RISULTA PARTICOLARMENTE 
EVIDENTE IL DESIGN CREATO PER 
QUEST, PIATTAFORMA NATURALE PER 
QUESTO SEMPLICE PICCHIADURO VR 
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salto, solo “Mimata” per non indurre motion sickness con un 
veloce Movimento di camera. L'unica vera variante che intro- 
duce piccoli tocchi di strategia nel combattimento sono super- 
colpi che vanno caricati a suon di sganassoni, da scegliere in 
un dispositivo da polso e attivare unendo i pugni à la Hiroshi 

di Geeg Robot, ognuno con un effetto potente ma diverso. 
Meglio fanno i nemici, i mini-boss e i veri cattivoni di fine livello, 
che non fanno strappare i capelli per originalità ma omaggia- 
no discretamente la colorita tradizione del genere, tra classici 
bulli da strada, lottatori marziali con tutina stile Kill Bill, clown 
dalla Mano pesante e qualcos'altro ancora, giusto per non 
rovinarvi un minimo di sorpresa. Anche Path of the Warrior fa 
parte delle esclusive Oculus, è disponibile anche per Rift/Rift S 
ma risulta particolarmente evidente il design creato per Quest 
in modalità stand-alone, senza opzione Link di collegamento 
al PC (che ormai funziona alla grande, come abbiamo avuto 
modo di dire). Anche per questo le opzioni di personalizzazione 
visiva sono ridotte all'osso, e tuttavia ho trovato lo spettacolo 
abbastanza piacevole anche sul visore “senior” della casa: l’idea 
è quella di un cartoon deformed e così resta in tutti i casi, con 
texture relativamente omogenee ed effetti che si affidano più 
ad animazioni fumettose che non agli shader, ad esempio 
quando abbiamo l'opportunità di afferrare un nemico imbam- 
bolato tirandolo in un dato punto (cassonetto, juke-box, forno e 
via così) per liberarcene definitivamente. Condivisibile la scelta 
del solo Movimento diretto come opzione di controllo, visto il 
genere di riferimento, meglio se in una stanza bella sgombra: 
qualcuno non proprio in formissima come il sottoscritto po- 
trebbe prenderlo per fare un po' di Movimento, specie nei livelli 
avanzati. Funziona! 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








GLI ULTIMI DI NOI, MA 
SEMPRE GLI STESSI 


DEGLI SPOILER CATTIVI, DELLA FATICA DIETRO | BLOCKBUSTER E DI TUTTE 
LE CONSEGUENZE PER GLI ATTI MALIGNI CONTRO CHI | VIDEOGIOCHI LI AMA PER DAVVERO. 


‘argomento di cui vi parlerò è un 
[ topic tristemente ricorrente in 

prossimità della pubblicazione di 
titoli AAA (e produzioni stellate dell’in- 
trattenimento di ogni medium, a dirla 
tutta), eppure quello di oggi è stato uno 
dei, se non IL, caso più eclatante della 
storia del videogioco Moderno e non. 
The Last of Us Parte 2 è stato vittima di 
un leak clamoroso, che pare abbia reso 
pubblica non solo l’intera trama del 
gioco, ma persino sezioni di gameplay 
e filmati, anche conclusivi, di una build 
estremamente avanzata del software. 
Tanto si è detto, speculato e inventato 
nelle ore successive: chi parlava di un 
lavoratore scontento a causa di una 
paga misera, condizioni e ritmi di lavoro 
devastanti; chi di un sottotitolatore 
indisposto dalle pressanti lamente- 
le sulla sua velocità. Non è Mancata 














SU INTERNET SI È ORMAI CREATA UNA VERA E 
PROPRIA SUB-CULTURA DELLO SPOILER, SORTA DI 
FETICIZZAZIONE CHE IN CASI COME QUESTI PUO 
ESSERE STRUMENTALIZZATA 


ovviamente la parentesi politica e 
SJW, con dichiarazioni (tutte, ricordo, 
rigorosamente anonime e postate su 
vari famosi siti di thread dell'Internet) 
circa l'intenzione di “rovinare” il lavoro 
fatto da Naughty Dog a fronte di una 
produzione marcatamente di sinistra e 
irrispettosa nei confronti della cultura 
cristiana, con tanto di atti d'intolleranza 
interni nei confronti dei dipendenti 

di orientamento politico e/o religioso 
diverso da quello presente (in teoria, 


LA CAUSA DEI LEAK SEMBRA SIA 
D'ATTRIBUIRE A UNA DEBOLEZZA 
STRUTTURALE DEI SISTEMI DI SICUREZZA 
DI NAUGHTY DOG, CONOSCIUTA DAI DIPENDENTI 
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visto che il gioco non è ancora uscito!) 
nella narrazione del titolo. Sono infine 
arrivate anche dichiarazioni ufficiali da 
parte di Sony, che ha smentito quanto 
detto fino a quel momento, afferman- 
do d'aver individuato i responsabili e 
che questi non sono legati direttamen- 
te nè alla software house, nè alla stessa 
Sony. Altri tweet da parte di fonti non 
ufficiali, ma comunque più credibili dei 
post su Reddit, sembrano confermare 
che la causa dei leak sia d'attribuire a 
una debolezza strutturale dei sistemi di 
sicurezza di Naughty Dog, conosciuta 
dai dipendenti e che, probabilmente a 
causa di una frase scambiata di troppo, 
è giunta all'orecchio delle persone sba- 
gliate, che non hanno esitato a diffon- 
dere in rete il materiale rubato. 
Nonostante Neil Druckmanm stesso 
(nella foto) pare sia intenzionato a 
discutere quanto accaduto non appena 
The Last of Us Parte 2 verrà pubblica- 


A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 
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to, penso che la verità su come siano 
andate effettivamente le cose non la 
sapremo mai. Le motivazioni, ammesso 
che ve ne siano di razionali e concrete, 
dietro questo gesto, probabilmente 
resteranno un mistero. 

Naughty Dog (come buona parte delle 
major AAA) è già stata accusata di 
mobbing, discriminazione e crunch 
spietato verso i propri dipendenti, e 

se anche non fosse questo il caso, è 
sempre bene ricordare che l'industria 
videoludica non va avanti con amo- 

re, arcobaleni e zucchero filato, ma è 
divenuta sempre più con il corso degli 
anni un mostro che divora e vomita 
capitale, in un ciclo incessante che 
spesso schiaccia fra le fauci tanto | 
lavoratori, quanto i piccoli studi non 
economicamente autosufficienti: nulla 














IL CRUNCH NON È UNA VITTORIA DELL'INDUSTRIA 
OD ORGOGLIO “DEL PERFEZIONISTA CHE 
SI SACRIFICA PER L'OPERA”, MA PIUTTOSTO 
UN FALLIMENTO MANAGERIALE 


di questo è sano, o è la vittoria dell'in- 
dustria, o addirittura “del perfezionista 
che si sacrifica per l'opera”, ma si tratta 
piuttosto di un costante fallimento ma- 
nageriale. | leak sono, concretamente, 
fughe d'informazioni interne e secre- 
tate, riguardanti un'azienda o i suoi 
prodotti/progetti, e chiaramente non 
riguardano solo il Mondo videoludico. 
Tuttavia, nel caso di un videogioco, la 
“roba da spoilerare" è spesso di gran 
lunga più corposa della nuova marca 
di cereali Nestlè o, per quanto sia grave 
l'indiscrezione, anche della trama di 

un film non certo lungo dieci o più 

ore, come invece può essere un'opera 
digitale interattiva. E, nel caso dell'in- 
dustria dell'intrattenimento, nell'era 
del Web, a pagarne le conseguenze è 
in gran parte il pubblico pagante, che 
volente o nolente si troverà circondato 
da contenuti spoiler istericamente indi- 
cizzati dal motori di ricerca, a lui rivolti 
e suggeriti anche e soprattutto perchè 
fan, perchè interessato da tempo a 
questo o quel prodotto. 

La guerra degli spoiler non fa morti, ma 
ferisce tutti indiscriminatamente. Per- 
sonalmente spero con tutto il cuore che 
i rumor circa i maltrattamenti dei lavo- 
ratori all'interno di Naughty Dog siano 
infondati, a prescindere dalla qualità 
finale di TLOU2 ed indipendentemente 
dall'orientamento politico, religioso e 
sessuale di qualsivoglia protagonista 

















della storia o degli stessi sviluppatori. 
Spero davvero che il gioco riesca a 
emozionarmi almeno la metà di quan- 
to abbia fatto il titolo originale e che 
questa perla non nasca da mani infelici, 
ma da persone che, pur con immensi 
sacrifici e stress che andranno in futuro 
edulcorati dall'intera macchina di la- 
voro, possano infine guardare al frutto 
della propria fatica e dire con orgoglio: 
“questo l'ho fatto io”. 

Spero che i responsabili del leak 
abbiano motivazioni valide (il che 

non rende il loro gesto meno illegale, 
ovviamente, ma almeno umanamen- 
te più comprensibile) e che la loro 
scelta non sia stata dettata dal puro 
desiderio di sabotare un progetto così 
difficile attraverso il mezzo più battuto 
e dibattutto degli ultimi anni: appunto, 
lo spoiler. Su internet si è ormai creata 
una vera e propria sub-cultura dello 
spoiler, sorta di feticizzazione che in 
casi come questi può essere strumen- 
talizzata per ferire (presunti) colpevoli e 
innocenti senza distinzione, per il solo 
gusto di “far male”, a un singolo cuore, 
una privata sensibilità, o a un miliona- 
rio investimento. 

Spero che tutti i fan di The Last of Us 
possano godersi il swquel nel miglior 
modo possibile, ricordando che il vide- 
ogioco non è solo “la trama” o “il finale”, 
ma un'esperienza unica e, paradossal- 
mente, ripetibile. 
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A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 


SEPPURE SIA STATO IL PRIMO STORICO FRANCHISE TRA GLI RTS, 
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BASTERÀ QUEST'’OPERAZIONE NOSTALGIA A FAR RISORGERE IL MARCHIO? 





margine della presentazione alla 
stampa di Command & Conquer: 





Remastered Collection da cui è 
tratta l'anteprima che potete leggere su 
questo stesso numero, abbiamo appro- 
fittato per fare qualche domanda mirata 
a Jim “Jintern" Vessella, producer di EA. 











TGM - Sono passati ormai 25 anni 

dal primo Command & Conquer. In 
che modo lo sviluppo tecnologico di 
tutto questo tempo ha influenzato lo 
sviluppo della remastered? 

Jim Vessella - In diversi Modi, prima di 
tutto in merito ai filmati FMV, che hanno 
goduto di un upscaling importante. E' un 
aspetto fondamentale per noi, che non 
sarebbe stato possibile anche solo cinque 
anni fa. Poi ovviamente c'è il multiplayer: 
ne abbiamo ricostruito l'infrastruttura da 














zero utilizzando la tecnologia attuale. Spe 
riamo che questo migliori la performance 
complessiva nelle partite online, e aiuti 
anche a ottenere un buon comporta- 
mento dei giocatori. Per quanto riguarda 
l'aspetto estetico, non solo abbiamo rima- 














“ABBIAMO 
RIMASTERIZZATO TUTTE 
LE ESPLOSIONI FRAME 
PER FRAME" 
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sterizzato le unità e gli edifici, ma anche 
tutte le esplosioni. Per quanto possibile, 

le abbiamo ricostruite frame per frame 

in modo da permettere il passaggio alla 
grafica legacy in qualsiasi Momento; però 
ci siamo presi qualche piccola libertà, per 
esempio aumentando leggermente la 
durata delle deflagrazioni per le bombe 
atomiche e il cannone a ioni. 

















TGM - Torniamo sui filmati FMV, un vero 
e proprio segno distintivo della serie. Ci 
racconti come li avete recuperati? 

JV - Abbiamo passato molto tempo alla 
ricerca dei filmati originali, sperando di po- 
terli rimasterizzare. Purtroppo non li abbia- 
mo trovati, quindi abbiamo preso i filmati 
presenti nelle versioni console, abbiamo 
fatto un upscale per poterli vedere in risolu- 
zione 4K e abbiamo aumentato il framera- 
te da 15 a SO fps. Abbiamo invece trovato un 
vecchio archivio Westwood con altri filmati, 
che non erano mai stati pubblicati. Li ab- 
biamo aggiunti come contenuto bonus 
che si sblocca ogni volta che completate 
una missione. Ci sono dietro le quinte mai 
visti prima, e avrete l'opportunità di vedere 
Joe Kucan nel suo ruolo di regista: oltre ad 
essere l'interprete di Kane, lui è stato anche 
il lead video director di Tiberian Dawn e 
Red Alert. In tutto, abbiamo più di 4 ore di 
filmati da condividere con i fan della serie. 





























TGM - Passiamo ora a qualche do- 
manda sul gameplay, iniziando dal 
pathfinding: gli algoritmi si sono evo- 





luti molto nel corso della serie. Avete 
modificato quelli dei giochi originali? 
JV - Abbiamo fatto tante prove e tante 
iterazioni prima di decidere cosa fare in 
merito al pathfinding, perché sappiamo 
bene che è un aspetto cruciale per uno 
strategico. Alla fine ci siamo resi conto che 
cambiare gli algoritmi originali avrebbe 
stravolto il gameplay di base, quindi siamo 
rimasti fedeli all'esperienza tradizionale. Ci 
siamo limitati a correggere qualche bug 
che abbiamo trovato qua e là, anche gra 
zie alle segnalazioni della community. 


























TGM - Avete fatto qualche modifica 
al bilanciamento delle unità? 

JV — SU questo aspetto ci sono stati 
lunghi confronti, sia internamente 

a Petroglyph, sia soprattutto con la 
community, perché dovevamo stabilire 
quanto cambiare dei titoli originali. Alla 
fine, abbiamo deciso di non modificare 

il bilanciamento delle unità per diverse 
ragioni: innanzitutto, uno dei pilastri di 
tutto il progetto è la fedeltà al principio 
di autenticità, e poi ci sarebbero state pe- 
santi ripercussioni sulle campagne single 
player. Se avessimo iniziato a ritoccare 
aspetti come la gittata di alcune unità, 
avremmo poi dovuto cambiare molti altri 
elementi per evitare di rovinare l'equili- 
brio di certe missioni. Abbiamo seguito 

la stessa logica per l'intelligenza artifi 
ciale: abbiamo preso quella di Red Alert 
e l'abbiamo trasferita anche a Tiberian 
Dawn, perché in Tiberian Dawn non c'era 























Gli scenari di Red Alert hanno colori molto più accesi rispetto a 
Tiberian Dawn, ma è difficile battere la personalità di Kane e i suoi NOD. 


“SIAMO IN CONTINUO CONFRONTO 
CON LA COMMUNITY PER DECIDERE QUALE 
SIA IL MIGLIOR METODO PER STIMOLARE 
IL COMPARTO MULTIPLAYER” 





la modalità Skirmish; a parte questo, non 
abbiamo introdotto modifiche, eccetto la 
correzione di qualche bug. A ogni Modo, 
seguiremo il riscontro della community 
all'uscita del gioco e vedremo se sarà il 
caso di fare qualche cambiamento. 


TGM - In merito al multiplayer, ci 
sono piani per sostenere la commu- 
nity anche dopo il lancio, e avete in 
mente di creare una scena competiti- 
va con tornei ufficiali? 

JV — Siamo in continuo contatto con 

la community per decidere quale sia il 
miglior Metodo per stimolare il comparto 
multiplayer. In questo momento pen- 
siamo che sia più opportuno creare dei 
tornei informali aperti a tutti, invece per 
quanto riguarda la scena professionistica 
dobbiamo aspettare l'uscita del titolo a 
giugno e vedere come viene accolto. Se 
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noteremo una buona partecipazione sui 
server online, saremo più che contenti di 
supportare | nostri fan. Diciamoci la verità: 
questi sono giochi della vecchia scuola, ed 
è difficile dire se potranno stare in piedi 
sulla scena competitiva. Sappiamo che ci 
sono giocatori appassionati che pubbli- 
cano video sui social, e cerchiamo di dare 
loro qualche consiglio, però è presto per 
sapere come andranno le cose al lancio. 


TGM- La visione di EA per il fran- 
chise di Command & Conquer non è 
sempre stata in linea con le aspetta- 
tive dei fan, specie negli ultimi anni. 
Come sono cambiate le cose e quali 
sono i piani per il futuro? 

JV - lo sono contentissimo che EA si sia im- 
barcata nel progetto di questa remastered, 
e abbia supportato una visione che met- 
teva al centro la community, che è stata 
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Da quanto abbiamo visto, gli scontri hanno mantenuto il ritmo pazzesco di venticinque anni fa. 





coinvolta fin dall'inizio in massima traspa- 
renza e ha contribuito a così tante decisioni 
durante lo sviluppo. EA non vede l'ora di 
vedere come quest'uscita antologica verrà 
recepita dagli appassionati in tutto il mon- 
do, e da quello dipenderà cosa deciderà di 
fare in futuro con il franchise. lo spero in un 
riscontro positivo non solo dai fan di lunga 
data, ma anche dai giocatori delle nuove 
generazioni. Faccio giochi strategici da 
quindici anni, e personalmente mi piace- 
rebbe tantissimo continuare a lavorare su 
nuovi titoli Command & Conquer. 


TGM - AI momento i titoli origina- 

li sono giocabili con la Ultimate 
Collection su Origin, e per giocare in 
multiplayer bisogna utilizzare il ser- 
vizio esterno CnCnet. La Remastered 
Collection supporterà il cross-play 
con questa piattaforma online? 

JV —- Questo purtroppo non è possibile per- 
ché il multiplayer del nuovo gioco è stato 
costruito da zero e quindi non è compati- 
bile con CnCnet. Invece, sarà supportato il 
cross-play tra chi comprerà la Remastered 
Collection su Origin e su Steam, per evitare 
di dividere la fanbase. L'altro aspetto posi- 
tivo che vorrei evidenziare è che se per un 
giocatore è davvero importante mantene- 
re in tutto e per tutto l'esperienza originale, 
la Ultimate Collection su Origin rimarrà 

del tutto inalterata. Non obbligheremo 
nessuno a fare degli strani aggiornamenti 
che cambieranno il loro Modo di giocare. 
Se hai ancora i vecchi CD e un PC dove 
giocarci, non vogliamo metterci in Mezzo 
e rovinare la tua libertà di giocare come 
preferisci. La nuova remastered sarà un 
prodotto del tutto separato. 





E con questa stoccata finale neanche tan- 
to velata a quel mezzo disastro di Warcraft 
III: Reforged si è conclusa la chiacchierata 
con Jim Vessella, che mi ha trasmesso un 
senso di grande e genuina passione per 

il proprio mestiere. Proprio quello che ci 
vuole per rimettere le mani su un caposal- 
do della storia del videoludo.A 
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IL PROSSIMO NUMERO SARÀ IN 


EDICOLA ALL'INIZIO DI LUGLIO! 





DESPERADOS III 


Il ritorno della tattica in tempo 
reale nel selvaggio West, con 
SERI SOSSSILE 
sfumature stealth 
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al trattamento dei dati. La lettura della presente 
informativa deve intendersi quale presa visione 
e l'invio dei Suoi dati personali ad Aktia varrà 
quale consenso espresso al trattamento dei dati 
personali secondo quanto sopra specificato. 
L'invio di materiale ad Aktia deve intendersi 
quale espressa autorizzazione alla loro libera 
utilizzazione da parte di Aktia per qualsiasi fine e 
a titolo gratuito, e comunque, a titolo di esempio, 
alla pubblicazione gratuita su qualsiasi supporto 
cartaceo e non, su qualsiasi pubblicazione e 
Paese del mondo. 
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Il tuo Stile / II tuo Controller 
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4 testine 6 levette 6 pesi aggiuntivi FANETe [[0) 


(2 concave / 2 convesse) (30°/ 38°/ 46°) (2x10g / 2x14g / 2x169) chat Biuetoothe 


ARIENZO SI. 


i Af@]xFletelalet:[nalleleiNa = NxfelorolalCt:neliete [Ra — INETeera Rieti 


"A. "PiayStation®, ">J 3" and "AOX D' are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment inc. All rights reserved. 
NACON". "REVOLUTION UNLIMITED Pro Controller” è un prodotto distribuito da Bigben ©2019 Bigben Interactive RCS Lille B320992977 - 59818 Lesquin Cedex 
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DDR4 3600MHz 16GB (8GB x 2) 


COMPATIBILE CON 


LL RGB RAZER ( rela 

Ò tr) CHROMA (rog) MA4STII POLYCHROMI 
RGB N LINE RGB 

ai amazon alexa li — | 


GIGABYTE 


NY venato 


RGB 


\ PLUS 





* 16,8 milioni di colori RGB distribuiti su 10 LED per uno straordinario effetto luminoso 

* Compatibile con TT RGB PLUS, TT AI Voice Control, Razer Chroma e Amazon Alexa RGB 
* Realizzazione PCB a 10 strati per prestazioni stabili in overclocking 

* Dissipatore di calore in alluminio spazzolato 

* Monitoraggio in tempo reale di temperatura, frequenza e prestazioni 

* Predisposizione per Intel XMP 2.0 

* Garanzia a vita limitata 


tnhermaltake.com 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


